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Gamescom rein digital?! 


Wie leider zu erwarten war, hat es nach der E3 nun auch die Gamescom erwischt: Sie wurde abgesagt. 


Nachdem bereits die E3 für dieses Jahr abgesagt wurde, fiel nun mit dem 
Verbot von Großveranstaltungen bis Ende August auch der Vorhang für die 
Gamescom in diesem Jahr — zumindest in nicht digitaler Hinsicht. Besonders 
árgerlich ist die Absage natürlich für euch, liebe Leser, denn die Gamescom 
ist normalerweise der Ort, an dem ihr ganz nah an den Spieleentwicklern 
seid, ihnen zuhört, womöglich mit ihnen plauscht und jede Menge nagelneue 
Spiele erstmals anzocken kónnt. Da wird eine digitale Variante der Messe — 
wie auch immer die aussehen mag — kein vollstándiger Ersatz sein. Für uns 
kommt hinzu, dass zwar einige Publisher mittlerweile ihre Spiele per Discord 
und Co. präsentieren, das Gros der Events aber gecancelt, diverse Titel ver- 
schoben wurden. Das bedeutet vor allem, dass die Vorschaustrecke in den 
náchsten Monaten etwas dünner ausfallen wird, da unsere Berichterstattung 
über kommende Titel heruntergefahren werden muss — wo nichts gezeigt 


Sas 


wird, kann man auch über nichts schreiben. Zum Glück gibt es aber nach wie 
vor viele Releases und jede Menge spannende Reportage- und Retro-The- 
men, mit denen wir euch mehr als genug Lesestoff liefern. So stehen in die- 
sem Monat unsere beiden ausführlichen Reviews zu Final Fantasy 7 Remake 
und Resident Evil 3 im Mittelpunkt, beide ergänzt um Tipps und zusätzliche 
Artikel, zudem feiert Red Dead Redemption seinen zehnten Geburtstag. Da 
feiern wir doch glatt mit! 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der р!ау* wünschen 
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Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


PC Games 


Ausgabe 05/20 


Half-Life: Alyx — um so einen 
VR-Titel kann man die PC- 
Zocker als Playstation-Fan 
schon mal beneiden. Hoffen 
wir, dass der nächste Teil der 
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PCG MMORE 
Ausgabe 05/20 


Mehr Eskapismus und Be- 
schäftigungstherapie als 
in einem Online-RPG kann 
man wohl kaum finden. 
Wer sich näher informieren 
will: Die MMORE-Kollegen 
kennen sich aus. 


Ausgabe 05/20 


In der jetzigen Zeit ist 
ein entspannendes, 
entschleunigtes Spiel 
wie Animal Crossing eine 
wahre Wonne. Wer’s noch 
nicht hat: Kaufen! Die 
Switch gleich mit! 
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Nach gefühlt unendlicher Entwicklungszeit ist das Remake des Klassikers endlich — . 
3 6 da! Nun, zumindest der erste Teil уоп... weiß man nicht. Sehr gut ist es trotzdem! 


Final Fantasy 7 Remake & 
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VORSCHAU 
Predator: Hunting Grounds 


Trials of Mana 


TEST 
Call of Duty: Modern Warfare 2 Remastered 
Final Fantasy 7 Remake 
Eine alte Indianerweisheit besagt; dass Spieleentwickler ihre Namensgebung Vorschau Resident Evil 3 
noch einmal überdenken sollten, wenn der Titel hier kaum in die Zeile passt. Salt 
= Tom Clancy’s The Division 2: 
Mr [he Dark Pictures Anthology: Little Hope Warlords of New York 
* : e E 
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PlayStation 5 — alle neuen Infos 
zu Dualsense-Controller und Co. 

Resident Evil 3 — 10 Einsteiger-Tipps 
für das Survival-Horror-Remake 

Resident Evil 3 — alle Mr.-Charlie- 
Wackelpuppen finden! 

Resident Evil 3 — deutsche vs. englische 
Sprachausgabe 

Diese 10 Spiele schicken euch auf 
einen virtuellen Drogen-Trip 


Die 10 besten Story-Shooter 


SEITE 2: HD 


Wenn beim Abspielen der 
DVD Probleme auftreten 
sollten, versucht es 
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Gut, dass Arnie das nicht mehr sehen musste, bevor er sich zum Schafstreicheln in 


Quarantäne begab: Das neue Predator-Videospiel hinterlässt keinen guten Ersteindruck. = 4 VORSCHAU erst auf einem anderen 
| Predator: Gerät (PS3/PC) und/oder 
Hunting Grounds schickt uns eine Mail an 


redaktion@playvier.de! 
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PlayStation 5 — alle neuen Infos 
zu Dualsense-Controller und Co. 
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Hossa, und gleich noch ein Remake eines 90er-Jahre-Spiels. Fun Fact: Trials of Mana hat \ play ikerin SAU 
es knapp nicht mehr ins Heft geschafft, sonst wáren es sogar drei Remakes gewesen! 92 | 21 4 6 RETRO-VIDEOS 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


The Last of Us: Part 2 kommt nicht im Mai 


Der Release des Action-Adventures The Last of Us: Part 2 wurde auf unbestimmte Zeit verschoben. 


Da schaut sie zu Recht traurig: Ellie muss noch etwas länger warten, um die 
Hauptrolle in der sehnsüchtig erwarteten Fortsetzung einnehmen zu können. 


ACTION-ADVENTURE | Nach einer 
Verschiebung gegen Ende des ver- 
gangenen Jahres sollte das Action- 
Adventure The Last of Us: Part 2 
eigentlich am 29. Mai 2020 für die 
Playstation 4 erscheinen. Doch 
die Fans müssen sich wohl oder 
übel noch etwas länger gedulden. 
Wie nämlich das Entwicklerstudio 
Naughty Dog via Twitter bekannt 
gegeben hat, mussten sie den Re- 
lease erneut verschieben — diesmal 
auf unbestimmte Zeit. Der Grund ist 
natürlich die Corona-Epidemie. Das 


offizielle Statement der Entwickler 
lautet wie folgt: „Wie ihr vielleicht 
gesehen habt, haben wir den Re- 
lease von The Last of Us Part 2 ver- 
schoben. Wir sind sicher, dass diese 
Neuigkeit für euch genauso enttäu- 
schend ist wie für uns. Wir wollten 
uns an alle aus der Community 
richten, um ein paar genauere In- 
formationen bekannt zu geben. Die 
gute Nachricht ist, dass wir die Ent- 
wicklung von The Last of Us Part 2 
beinahe abgeschlossen haben. Wir 
sind gerade dabei, die letzten Bugs 


Neue Bilder sind natürlich was Feines, aber noch lieber hätten wir das Ding 
einfach gespielt. Ob wir dafür zeitgleich mit einer PS5-Version ran dürfen? 


zu beseitigen. Trotz alledem, selbst, 
wenn wir das Spiel fertigstellen, 
müssen wir uns der Realität stellen, 
dass es aufgrund von logistischen 
Problemen außerhalb unseres Ein- 
flusses nicht möglich ist, The Last of 
Us: Part 2 zu unserer Zufriedenheit 
zu veröffentlichen. Wir wollen sicher- 
stellen, dass jeder The Last of Us: 
Part 2 ungefähr zur selben Zeit spie- 
len kann (...) Das bedeutet, dass 
wir das Spiel bis zu dem Zeitpunkt 
verschieben, an dem wir die logisti- 
schen Probleme lösen können.“ Als 


Trostpflaster für den verschobenen 
Release wartete Naughty Dog je- 
doch mit einigen neuen Screenshots 
auf. Diese zeigen weitere Einblicke 
in das Action-Adventure und neben 
bekannten Charakteren wie Ellie, 
Joel, Tommy und Dina sieht man 
auch das ein oder andere neue Ge- 
sicht. Die Bilder zeigen, welche düs- 
teren Töne angeschlagen werden. 
So sieht man neben Horden von Infi- 
zierten auch düstere Blicke und eine 
brennende Siedlung. 

MARVIN SCHUMACHER & LUKAS SCHMID 


Orysis Remastered offiziell mit erstem Trailer angekündigt 


Crytek hat den Ego-Shooter Crysis Remastered mittlerweile offiziell für PC und Konsolen angekündigt. 


EGO-SHOOTER | Was bisher lediglich ein Gerücht war, ist mittlerweile ganz offiziell: 
Das Entwicklerstudio Crytek hat eine Remastered-Version des Ego-Shooters Crysis 
angekündigt. Diese soll aktuellen Planungen zufolge im Sommer 2020 für PC, die 
Playstation 4, die Xbox One und sogar die Nintendo Switch erscheinen. Den Angaben 
von Crytek zufolge soll Crysis Remastered mit einer ganzen Reihe von grafischen Ver- 
besserungen und aufgebohrten Effekten aufwarten. So dürfen sich Spieler nicht nur 
auf höher auflösende Texturen, sondern auch auf optische Effekte wie volumetrischen 
Nebel und Motion Blur freuen. Außerdem setzen die Entwickler auf softwarebasiertes 
Raytracing. Inhaltliche Änderungen soll es in der Remastered-Version von Crysis den 
aktuellen Informationen zufolge nicht geben. Euch erwartet demnach dasselbe Spiel 
wie beim ersten Release im Jahr 2007 — allerdings deutlich hübscher und auf der ak- 
tuellen Konsolengeneration. Gameplay-Szenen und ein genaues Release-Datum gibt 
MARVIN SCHUMACHER 


es aktuell noch nicht. 
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Final Fantasy 7 


Remake erreicht 

mehr als 2,3 

Millionen Spie- NS T 

ler in drei Tagen с ДА... db eh 


Das Klassiker-Remake ist auf jeden Fall ein voller Erfolg. 


Hier zu sehen: Eine sinnbildliche Ladentheke. Leider 
і konnten wir nicht entziffern, was das Tagesmenü ist. 


Das Rollenspiel Final Fan- 
tasy 7 Remake konnte be- 
reits nach kurzer Zeit be- 

achtliche Erfolge erzielen. 


ROLLENSPIEL | Das Remake zu Final 
Fantasy 7 kam gegen Anfang April auf den 
Markt. Bereits jetzt zeichnet sich ab, dass 
Square Enix damit wohl ein groBer Erfolg 
gelungen ist. Laut aktuellen Statistiken 
der Seite Gamestat, die über die API des 
Playstation Network die Benutzerstatisti- 
ken erfasst und ausgewertet hat, brachte 
es das Spiel drei Tage nach dem Launch 
bereits auf mehr als 2,3 Millionen akti- 
ve Spieler. Das ist eine beachtliche Zahl, 
wobei sie nicht gleichzusetzen ist mit der 
Anzahl der tatsáchlich verkauften Exemp- 
lare. Hier spielen mehrere Faktoren eine 
wichtige Rolle, zum Beispiel das Game 
Sharing sowie Offline-Zocker. Die Zahl ist 
trotzdem sehr beachtlich und ein guter 
Anhaltspunkt für die Popularitát des Rol- 
lenspiels. In derselben Kategorie konnten 
nur Marvel's Spider-Man mit 3 Millionen 
aktiven Spielern und God of War mit 2,4 
Millionen Spielern diesen Rekord noch 
toppen. MARVIN SCHUMACHER 
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Á Kostenlose 
„Hey Boomer.“ — „Was hast du WEBINARE 
g се А JETZT ANMELDEN! 
Bastard gerade zu mir gesagt?! 1 | 
1 
Nicht nur, dass Chris in 
Zwangsisolation schon 
beginnt, mit den NPCs in Far 
Cry 5 zu sprechen, er weiß 
auch nicht, wie sein Hund 
dort heißt. Okay, Boomer. 
quM CREATIVE 
њ 9 Є; MEDIA 
ınstirure EDUCATION SAE.EDU/WEBINAR 
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Neuer Controller & Abwärtskompatibilität 


Der Zeit voraus: 


Г” Konsolen- “Generation! | 


Das PS5-Design gibt’s noch nicht, dafür werfen wir einen Blick aufs Gamepad. 


HARDWARE | Lange Zeit vor dem Verkaufs- 
start der Playstation 5 kursieren bereits etliche 
Gerüchte über die Next-Gen-Konsole. Schön, 
dass Sony sich auch mal zu Wort meldet und 
echte Informationen liefert. Durch einen Blog- 
Post zum neuen Controller kann man nun 
endlich das neue, zweifarbige Design bewun- 
dern. Der DualSense sieht nicht nur anders 
aus als das Vorgängermodell DualShock, son- 
dern bietet auch neue haptische Funktionen. 
Nun soll der Controller ein genaues Feedback 
über den Untergrund geben, auf dem man 
sich bewegt. Als Beispiel nennt Sony schlam- 
mige Rennstrecken und verspricht stärkere 
Immersion. Zu Letzterer sollen auch die adap- 
tiven Trigger des neuen Controllers beitragen. 
Durch Motoren in den Schultertasten werden 
diese je nach Situation unterschiedlich star- 
ken Widerstand leisten — abhängig davon, 
ob man zum Beispiel die Sehne eines Bogens 
spannt oder mit einer Kettensäge einen Baum 
zersägt. Ein integriertes Mikrofon soll zwar 
kurze Gespräche ermöglichen, ein Headset 
wird es jedoch nicht ersetzen können. Bezüg- 
lich des neuen „Create“-Buttons hüllte sich 
Sony bis jetzt noch in Schweigen, wobei er als 
Ersatz des „Share“-Buttons wohl soziale und 


Bild: Sony 


play* 


speichernde Funktionen 
übernehmen wird. 

Ganz genau weiß leider 
niemand, wann mehr Infor- 
mationen zur neuen Sony- 
Konsole herausgegeben 
werden. Zwischen Ende Ap- 
ril und Juli rechnet man mit 
weiteren Fakten, eine öf- 
fentliche Pressekonferenz 
wird allerdings nicht statt- 
finden, um die Verbreitung 
des Corona-Virus nicht 
unnötig voranzutreiben. 
Mit großer Sicherheit wird 
sich das Unternehmen mit einem Livestream 
begnügen, um die noch ausstehenden In- 
formationen zu Preis, genauem Design und 
Release-Termin bekannt zu geben. Dass Letz- 
terer sich nicht auf nächstes Jahr verschieben 
wird, hat Sony bereits versichert. Dafür könne 
aber nicht ausgeschlossen werden, dass es bis 
dahin zu kurzfristigen Release-Verzögerungen 
von PS4-Spielen komme. 

Wer diese Spiele lieber auf der Playstation 5 
spielen möchte, kann zumindest teilweise auf- 
atmen. Grundsätzlich soll die neue Konsole 


Bild: Sony 


nämlich abwärtskompatibel sein, allerdings 
scheinen nicht alle Playstation-4-Spiele ein- 
wandfrei zu laufen, weswegen Sony aktuell 
alle Titel einzeln testet und Updates erstellen 
muss. Laut Chefentwickler Mark Cerny soll 
jedoch ein Großteil der über 4.000 PS4-Titel 
verfügbar sein. Zu den älteren Konsolengene- 
rationen wurde allerdings nichts gesagt, wes- 
wegen man nicht damit rechnen sollte, seine 
Spiele für Playstation 1, 2 und 3 demnächst 
mit moderner Hardware nutzen zu können. 

Ob man sich die neue Konsole überhaupt 
leisten kann und will, steht auf einem ande- 
ren Blatt. Videospielentwickler, die bereits 
an PS4-Titeln gearbeitet haben, rechnen mit 
Preisen zwischen 499 $ und 549 $. Um einen 
ähnlichen Gewinn wie bei der Playstation 4 
zu erzielen, müsste Sony die Playstation 5 für 
mindestens 470 $ auf den Markt bringen — laut 
Analysten gerade mal 18 $ über den Produkti- 
onskosten. Durch neue Technologien liegen die 
Hardware-Kosten der neuen Konsole bereits 
bei ungefähr 450 $. Abhängig vom Preis der 
neuen Xbox-Generation ist es durchaus mög- 
lich, dass Sony die Playstation 5 unterpreisig 
verkauft wie bereits mit der Playstation 3 Slim. 
Ebenfalls gibt es Spekulationen, dass Playsta- 
tion 4 und Playstation 4 Pro im Weihnachts- 
geschäft günstiger angeboten werden, um 
möglichst viele Abonnenten für PS Plus und PS 
Now zu gewinnen, die das negative Konsolen- 
geschäft ausgleichen und am Ende für Gewinn 
sorgen. ANTONIA DRESSLER & SASCHA LOHMÜLLER 
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“Die Spielfilm-Highlights bei// 
` NITROimMai . | 


Ausgelassene Komödien, packende Thriller, rasante Marti 
Arts, berühmte Filmhits, beliebte Spielfilmreihen ‚so: 

* bekannte und unbekanntere Filmperlen aus Hollywo: 
steht NITRO.WOOD! г с - 
ährend der 25. Kino-Auftritt von James Bond noch auf sich ^ 

. Warten lässt, setzt NITRO die Geheimagenten-Reihe mit vier wei- 
teren Missionen fort. Den Anfang macht am 5. Mai Leben und - 
sterben lassen, in dem Sir Roger Moore zum ersten Mal in 
die Rollé von Bond schlüpfte. Mit seinen sechs weitere) 
Auftritten prägte der markante Brite die Figur wie Кайт | 
eirf anderer. Die Bond-Filme mit Moore gehörten Stets 

* mit zu den erfolgreichsten Produktionen des jeweil 
Jahres. Moonraker, den NITRO am 26. Mai zeigt, war lai 

Zeit die erfolgreichste Bond-Produktion überhaupt. Au 
zeigt NITRO im Züge der Bond-Reihe Im Mal noch Der 
dem goldenen Colt-urid Der Spion, der mich liebte. — 
Einweiterer Action-Kracher, der im Mai auf dem NITRO.WOQB-- -- 

> Programm steht, ist Clark Johnsons S. WAT — Die Spezialeii 
= Die Hauptrollen in dem cleveren und fesselgden:High- ^w 


N 


ch-Thfiller übernahmen unter anderem Samuel L 
olin Farrell, Michelle Rodríguez, LL Cool J, Jeremy, 


x X 
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• James Bond — Leben und'Sterben lassen – Ki UN 
Dienstag, 05:05., 20:15 Uhr EN 
In'New York, New Orleans und auf der Karibikinsel San Monique ster. 
ben fast zeitgleich drei Agenten des britischen Geheimdienstes auf 
mysteriöse Weise. James Bond 007 will klären, wie die drei Morde 
zusammenhängen und wer dahintersteckt ... 


DIE JAMES-BOND-REIHE 


«James Bond — Der Mann mit dem goldenen Colt — 
Dienstag, 12.05., 20:15 Uhr L 
James Bond, Geheimagent Ihrer Majestát, sieht sich von dem berüchtig- 
ten Killer Scaramanga herausgefordert. Auf der Jagd nach dem eiskal- 
ten Bósewicht gelangt er auf eine Insel im Fernen Osten. 


Dan Harrelson stellt eine neue Spezialeinheit zusam- 
men. In ihrem ersten Einsatz sollen sie einen Drogen- 
boss aus dem Polizeigewahrsam in ein Gefángnis 


überführen. Dieser verspricht jedoch der Offentlich- e 
keit 100 Millionen Dollar für seine Befreiung. | N ч 
> = mm М 
«James Bond — Der Spion, der mich liebte — =, 
Dienstag, 19.05., 20:15 Uhr $ У 
Als ein britisches und ein sowjetisches U-Boot ver- v 
schwinden, wird Super-Agent James Bond zusammen ai 


mit einer russischen Kollegin auf den mysteriösen Fall angesetzt. 
Der Bösewicht hinter dem Diebstahl ist ein größenwahnsinniger Reeder. 


«James Bond — Moonraker – Streng geheim — werde 
Dienstag, 26.05., 20:15 Uhr D 
Superagent 007 James Bond läuft zur Hochform auf, als er auf den Fall ; 
eines verschwundenen Raumschiffs angesetzt wird. Dabei stößt er auf 
die üblen Machenschaffen des Raumfahrt-Industriellen Hugo Drax. 


un Ka er =. : ^ ТУ; Film verpasst? Serien, Shows und Filme aus 
Ф. = М wn 1 NOW dem NITRO-TV-Programm online sehen! 


© 2020 Danjaq, LLC and MGM. 007* and related James Bond Indicia © 1962-2020 Danjaq апа МСМ. 0027 and related James Bond Trademarks are trademarks of Danjaq. All Rights Reserved. 
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Mittwoch, \. April 
ЛҮҮ + Некие е befinden sich all unsere | 
Mitarbeiter bereits seit geraumer Zeit 
im Homeoffice und werkeln von dort an 
— Heften, Webseiten, Apps und Videos. Die cz 
Stellung im Büro halten unter anderem 
— Maris, Lukas und David, Der Rest 
beschäftigt sich mit Pdanzen (Paula), 
Katzen (Katha), Headset-Podeasts 
(Sascha) oder was ouch immer ein 
Finne so in der Freizeit macht (Matti). 
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Dienstag, 7. April 
lassische Events oder Messen gibt es in "de КЕШ. RW 


derzeitigen Lage natürlich nieht mehr|- was KI 
unschwer on der etwas dünneren Vorschau- 


ist. Ein paar Publisher Schwenken aktuell 
jedoch auf Remote-Präsentationen um, zum 


Beispiel per Skype oder Discord. So Konnte | ms 


Strecke оос den nächsten Seiten zu erkennen — m 


sich lukas heute etwa Little Hope ansehen, 
die zweite Folge der The-Dark-Pietures- п— 


Horrorreihe. Ein Foto durfte er dovon nicht 
machen, weswegen er die Situation auf diesem Ki 
Bil hochdilettantisch nachstellt. 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es um die Gamescom in 


rein digitaler Form. Kann das funktionieren? 


Gammelige Punk S ts 


1. Christian Dörre 3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Nun ist es klar: Bis zum 31. Au- 
gust sind Großveranstaltungen 
in Deutschland verboten, sodass 
auch die Gamescom 2020 nicht 
wie gewohnt in Köln stattfinden 
kann. Das ist angesichts der Co- 
rona-Krise sicherlich unvermeid- 
lich und absolut vernünftig, doch 
gerade kleinere Studios und de- 
ren Spiele werden dadurch wohl 
noch mehr untergehen als sonst 
schon. Die Gamescom wird näm- 
lich nun in rein digitaler Form 
stattfinden, wodurch „Besucher“ 
sich nicht mehr rein zufällig in 
die Indie-Halle oder in die kurze 
Schlange vor einem Nicht-AAA- 
Titel verirren werden. Momen- 
tan kann ich mir eh noch nicht 
vorstellen, wie die Gamescom so 
funktionieren soll. Werden dann 
Demos zu den Games veröffent- 
licht, die man auf der Messe ei- 
gentlich zocken könnte? Keine 
Ahnung, deshalb gebe ich das 
Thema an euch schlaue Leute 
weiter. Wie wird die Gamescom 
2020 aussehen? Kann sie rein 
digital überhaupt als Publikums- 
messe funktionieren? 


www.playvier.de 


1. Christian Dörre 


3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Moment, ich muss nur kurz mei- 
ne Gesichtsmaske zurechtrücken, 
damit Markus Sóder nicht wei- 
nen muss. Sodala! Wo waren wir? 
Ach ja, Gamescom. Ein rein di- 
gitales Event in einem Land, in 
dem für viele das Internet noch 
der Zwischenstoff in der Badeho- 
se ist, 151... interessant. Das kann 
nur schiefgehen/wird so irrelevant 
sein, dass der größte Teil der Pub- 
lisher lachend ablehnen wird. Gu- 
cken wir nach L.A., da wurde die 
digitale E3 ja auch nicht abgesagt, 
weil sie versprach, so ein riesiger 
Erfolg zu werden. Auch wenn die 
Messe(n) bezüglich des Kontak- 
tes der Hersteller zur potenziellen 
Käuferschaft so schon in den letz- 
ten Jahren an Bedeutung verloren 
haben, so gab es durch die Bün- 
delung an einem physischen Ort 
doch immer noch den Anreiz, teil- 
zunehmen. Im Internet braucht es 
das nicht, da kann jeder Oschi sein 
eigenes Ding machen, dann, wenn 
er es will. Mehr als eine dümmliche 
Influencer-Selbstbeweihräuche- 
rungsshow sehe ich da im August 
nicht auf uns zukommen. 
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1. Christian Dörre 


3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


MATTI: 

Ich kann mir aktuell schwer vor- 
stellen, wie eine Publikums- 
messe denn ohne Gäste funkti- 
onieren soll. Für mich ergibt es 
zumindest für die großen Pu- 
blisher nur bedingt Sinn, ihre 
Internetpräsentation zu den 
kommenden Titeln in ein und 
derselben Woche abzuhalten — 
geschweige denn Demo-Versio- 
nen zu veröffentlichen. Die von 
Chris angesprochenen kleine- 
ren Studios werden es dann im 
Vergleich noch schwerer haben. 
Entweder geht man bei der Mas- 
se an großen Präsentation/Spie- 
levorstellungen im August unter 
oder entscheidet sich für einen 
ganz anderen Termin, der aber 
womöglich von vielen überse- 
hen wird. Ich bin wohl ein Pes- 
simist und muss sagen, dass die 
Gamescom 2020 für mich nicht 
wirklich stattfinden wird. In Köln 
kam es nun einmal auf die vol- 
len Messehallen und den Kon- 
takt mit den anderen Gamern 
an. Ich hoffe einfach, dass die 
Gamescom 2021 in einer norma- 
len Form stattfindet. 


1. Christian Dörre 3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Keine Gamescom? Kein Wacken! 
So, wäre das Wichtigste geklärt. 
Aus beruflicher Sicht ist der Aus- 
fall der physischen Messe natür- 
lich bescheiden, auch wenn ich 
wie in den letzten Jahren auf- 
grund von Printheft-Verpflich- 
tungen wohl wieder nicht vor Ort 
gewesen wáre. Auf die digitale 
Variante bin ich natürlich jetzt 
erst mal gespannt, ich kónnte mir 
tatsáchlich nur vorstellen, dass 
es eine Art Eróffnungszeremonie 
gibt und dann diverse Streams 
mit Entwicklern. Ich befürchte 
aber ebenfalls, dass dann viele 
kleine Indie-Entwicklungen un- 
ter den Tisch fallen werden. Und 
es fehlt natürlich der Hands-on- 
Gedanke, die Idee, dass die Com- 
munity Spiele erstmals zocken 
darf — an eine Demo-Welle zur 
Gamescom-Zeit mag ich nicht so 
recht glauben. Nicht zu verges- 
sen auch: Viele Fans gehen nur 
aufgrund des Gemeinschafts-Ge- 
dankens zur Gamescom. Sie wol- 
len sich mit Gleichgesinnten tref- 
fen und etwas erleben — das fällt 
natürlich nun ebenfalls flach. 
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otardew Valley, Animal Crossing und Co. 


Wieso Farmspiele derzeit genau das Richtige sind! 


Entspannung für zwischendurch und Flucht aus dem Alltag: In Farm- und Aufbauspielen 
wie Stardew Valley und Animal Crossing vergehen die Stunden wie im Flug. Wir erkláren, 
wieso sie in unruhigen Zeiten der perfekte Ruhepol sind. 


REPORT І Ich liebe Actionspiele 
wie Doom Eternal oder auch The 
Division 2. Schnelle Schusswech- 
sel, knallende Effekte und knacki- 
ge Bosse - all das hat seinen Platz 
in meinem Gamer-Leben. In letzter 
Zeit aber suche ich immer wieder 
die Ruhe vor dem Bildschirm. Dann 
nämlich möchte ich kein Welten- 
retter sein, der die Menschheit vor 
Dämonen, Terroristen oder ande- 
ren Schurken beschützt. Ich möch- 
te einfach nur meinen Frieden und 
gepflegt in eine bunte, friedvolle 
Welt eintauchten. 

In einer Zeit, in der uns täglich 
neue Schreckensnachrichten er- 
reichen, verwandeln sich Spiele 
wie Stardew Valley oder Animal 
Crossing: New Horizons für die 
Nintendo Switch in digitale Wohl- 
fühloasen. Sie sind wie Urlaub von 
der Realität und bieten mit ihrem 
entspannten Gameplay Platz für 
die Entschleunigung des Alltags. 


Die Unschuld vom Lande 

Große, aktuelle Produktionen er- 
fordern oft meine ganze Aufmerk- 
samkeit: Bin ich etwa in Nioh 2 
unkonzentriert, hauen mir die Yokai- 
Dämonen gleich den Schädel von 
den virtuellen Schultern. Passe ich 
in FIFA 20 nicht auf, ernte ich Hohn 
und Spott von Halbstarken am ande- 
ren Ende der Online-Leitung. Ohne 
ein gewisses Maß an Konzentrati- 
on läuft hier nichts — und das kos- 
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In Stardew Valley gibt es immer wieder Festivitáten und besondere Ereignisse, die das Spiel 
entsprechend in kurzen Zwischensequenzen einfängt. Das steigert die Atmosphäre. (Bild: Sickhead Games) 


tet Energie. Sorry, das brauche ich 
gerade echt nicht! Stattdessen ge- 
nieBe ich die Zeit auf meinem virtu- 
ellen Bauernhof in Stardew Valley: 
Felder bestellen, die eigenen Län- 
dereien gestalten und vielleicht zwi- 
schendurch noch eine Einkaufstour 
im Dorf nebenan erledigen. Herrlich! 
Hier gibt es keine Sieger oder Verlie- 
rer und kein „Game Over“. Stattdes- 
sen bearbeite ich meinen virtuellen 
Acker, ohne mir dabei aber die Fin- 
ger schmutzig machen zu müssen. 
Selbst die in dem Aufbauspiel inte- 
grierten Dungeons meide ich. Ich 
móchte mich ganz dem gestalteri- 
schen Aspekt widmen — fernab von 
Hektik, schnellen Reaktionen und 
Kámpfen. 
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Blick aufs eigene Feld: Karotten, Bohnen und andere 


Feldfrüchte sprieBen. Doch Moment, der Honig müsste mal 
wieder eingesammelt und verkauft werden. (Bild: Sickhead Games) 
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Ich mag die Unschuld, mit der 
Titel wie Stardew Valley oder eben 
auch Animal Crossing ihre Welt dar- 
stellen. Irgendwie sind diese Spiele 
doch herrlich einfach und ange- 
nehm unkompliziert. Gewalt und 
die Konsequenzen meines Tuns rü- 
cken in den Hintergrund. Und auch 
der Grafikstil und das gemächliche 
Spieltempo sorgen in diesen Spie- 
len für eine insgesamt sehr ent- 
spannte Atmosphäre. Sie sind da- 
mit das genaue Gegenteil unseres 
modernen, schnellen Alltags. Zwar 
existieren gerade in Stardew Val- 
ley durch Jahreszeiten und Wet- 
terwechsel gewisse Regeln, jedoch 
sind diese leicht verständlich und 
klar umrissen. Sie bilden letztlich 


nur den Rahmen, und habe ich de- 
ren Muster einmal verinnerlicht, 
bekomme ich selbst nach Fehlern 
keine größeren Probleme. 
Stattdessen steht hier der ge- 
mütliche Aufbau meines virtu- 
ellen Lebens im Vordergrund. 
Ebenso überfluten mich derartige 
Spiele nicht mit Eindrücken. Da- 
bei kommt dem Grafikstil oftmals 
eine entscheidende Bedeutung zu: 
Stardew Valley und Konsorten stel- 
len keinen Anspruch an eine mög- 
lichst aufwendige Technik oder ei- 
nen hohen Realitätsbezug. Ganz 
egal, ob Pixel- oder Comic-Look — 
die Grafik dient hier letztlich nur 
als Matrix, auf die wir unsere ei- 
genen Vorstellungen projizieren. 


In Stardew Valley kann man auch die Spielwelt erkunden. Der Titel er mm 
Aufbau- und RPG-Elemente, lásst euch aber die Wahl, welche Bestandteile 
des Spiels ihr wirklich nutzen móchtet. (Bild: Sickhead Games) 


Animal Crossing: New Horizons erschien am 20. Márz 2020 für die Nintendo Switch. Wer 
in Zeiten der Corona-Krise reif für die Insel ist, der sollte hier reinschauen! (Bild: Nintendo) 


Wenn mein kleiner Bauer in Star- 
dew Valley die Schaufel zückt und 
die Erde umgrábt, dann sehe ich 
mich im Garten stehen und arbei- 
ten. Die Stilisierung der Tátigkeiten 
hilft beim Entspannen ebenso wie 
bei der Realitátsflucht. 


Eskapismus für Gamer 
Und genau damit sind wir doch 
beim Punkt: Ruhige und „knuffige“ 
Spiele à la Stardew Valley oder Ani- 
mal Crossing laden zum Verweilen 
ein. Diese Idee der Flucht vom All- 
tag in ein beschauliches Landleben 
ist indes nicht neu: Der Super-Nin- 
tendo-Klassiker Harvest Moon er- 
schien bereits 1996 und stellte 
ebenfalls Elemente wie den Aufbau 
einer Farm und das Gründen einer 
Familie in den Mittelpunkt. 

Stardew Valley griff viele dieser 
Ideen auf, verpackte sie in bunte 
Pixel und gilt inzwischen als Weg- 
bereiter für Titel wie Story of Sea- 
sons, My Time at Portia, World's 
Dawn oder Ooblets. Und wenn wir 
ehrlich sind, dann ist es auch we- 
nig verwunderlich, dass der spe- 
ziell in Deutschland so beliebte 
Landwirtschafts-Simulator so viele 
Anhánger besitzt. 

All diese Spiele sind einfach 
perfekt zum Abschalten. Sie ge- 
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ben uns die Móglichkeit, die eige- 
nen Sorgen und Probleme hinter 
uns zu lassen — zumindest für ein 
paar Stunden. Dieses Motiv des Es- 
kapismus findet sich in vielen Frei- 
zeitbescháftigungen, aber sicher 
ganz besonders stark in Farm- und 
Aufbauspielen. 


Monotonie des Alltags 

Wir Menschen sind Gewohnheits- 
tiere und klammern uns gerne an 
Muster. Entwickler von Farm- und 
Aufbauspielen machen sich dies 
zunutze: Sie stellen uns immer wie- 
der vor áhnliche Aufgaben, deren 
Komplexitát letztlich nur durch das 
stete Wachstum unseres Bauern- 
hofs, unserer Stadt oder anderer 
zentraler Spielelemente anwáchst. 
Animal Crossing, Stardew Valley 
und Co. fügen dem Ganzen jedoch 
noch eine vermeintlich menschli- 
che Komponente hinzu: die Dorf- 
bewohner. Auch wenn ich eigent- 
lich gar keine Lust darauf habe, 
mir in Stardew Valley die Lebens- 
geschichte von Alex, Penny und 
Maru anzuhóren und den sozialen 
Interaktionen aus dem Weg gehen 
móchte, so komme ich mit fortlau- 
fender Spielzeit darum nicht her- 
um. Das Gleiche geschieht in Ani- 
mal Crossing: Irgendwann kenne 


occasion... It's always 


,Es ist immer eine Freude, Stardew Valley zu besuchen": Diese 
Harmonie verstrómt das gleichnamige Spiel mit jedem Pixel. 
Sie unterstreicht die Wohlfühlatmospháre. (Bild: Sickhead Games) 
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Locker, leicht und unbeschwert: Die soziale Interaktion mit Dorfbewohnern oder 
anderen Spielern erweist sich in Lebenssimulationen wie Animal Crossing 
als unkompliziert und problemlos — ganz anders als im realen Leben. (Bild: Nintendo) 
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Stardew Valley und Animal Crossing inszenieren besondere Momente idyllisch 
und ruhig — wie etwa hier beim Beobachten des Nordlichts. Diese ruhigen 
Augenblicke laden zum Durchschnaufen und Verweilen ein. (Bild: Nintendo) 


ich die Besucher und Gáste ein- 
fach. Diese Spiele erschaffen ei- 
nen gewissen sozialen und damit 
emotionalen Rahmen und machen 
mich zum Teil dieser kleinen Welt. 

Zusammenfassend lässt sich 
also sagen, dass Spiele wie Star- 
dew Valley, Animal Crossing und 
andere Titel dieser Art deshalb so 
beliebt und wichtig sind, weil sie 
uns entschleunigen und beim Spie- 
len in einen meditativen Zustand 
versetzen. Stunden vergehen wie 
Sekunden, selbst kleinere Hürden 
fallen inmitten des entspannten 
Gameplays kaum auf. Während 
uns die Realität oftmals mit Eindrü- 
cken überfordert und schwerwie- 
gende Entscheidungen von uns er- 
fordert, plätschert das Geschehen 


hier zumeist eher gemütlich dahin. 
Wir bestimmen, wie wir vorgehen 
möchten, und der gestalterische 
Hintergrund des Aufbaus eines ei- 
genen Bauernhofs oder eines an- 
deren Domizils erzeugt ebenfalls 
eine schnelle Sogwirkung. 

Diese Spiele liefern schnelle 
und klar erkenntliche Erfolgserleb- 
nisse. Sie brechen das Leben auf 
wenige, leicht zu verstehende Kom- 
ponenten herunter. Und genau das 
ist es doch eigentlich, was wir uns 
insgeheim auch von der Realität 
wünschen würden. Deshalb mein 
Ratschlag: Gönnt euch ein wenig 
virtuellen Urlaub — egal ob auf dem 
Bauernhof oder auf einer Insel. 


OLAF BLEICH, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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Müssen wir im echten Leben in den Baumarkt, um eigenes Werkzeug 
zu kaufen, genügt in Animal Crossing ein Blick auf die Werkbank. 
Crafting von Gegenständen funktioniert hier in Windeseile. (Bild: Nintendo) 
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Das neue Kapitel Greymoor entführt uns im zweiten Quartal 
2020 in eine Welt voller Hexen, Werwölfe und Vampire. 
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The Elder Scrolls Online 
Greymoor 


Greymoor, das neue Kapitel von The Elder Scrolls Online, entführt uns in Teile von 
Himmelsrand, die wir zuletzt in The Elder Scrolls V: Skyrim betreten durften. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Das 
mittlerweile über sechs Jahre alte 
The Elder Scrolls Online gehört 
noch lange nicht zum alten Eisen. 
Ganz im Gegenteil wächst und ge- 
deiht die Welt von Tamriel, und 


zwar in zweierlei Hinsicht. Zum 
einen soll die Zahl der regelmäßi- 
gen TESO-Spieler gerade im letz- 
ten Jahr noch einmal einen großen 
Sprung gemacht haben. Zum an- 


deren erweitern Zenimax und Be- 
thesda das Spiel im Quartalstakt 
um immer neue Inhalte. Im letz- 
ten Jahr sind die Autoren dabei 
erstmals dazu übergegangen, mit 
den DLCs sowie dem großen Ka- 
pitel im Frühling eine übergreifen- 
de Rahmenhandlung zu erzählen. 
Und genau das erwartet uns auch 
im Content-Jahrgang 2020. Stan- 
den letztes Jahr noch die Drachen 
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im Fokus der Geschichte, führt uns 
die neue Story in Areale von Him- 
melsrand, die wir seit The Elder 
Scrolls 5: Skyrim nicht mehr zu Ge- 
sicht bekommen haben. 


Rückblick auf Harrowstorm 

Der Verlies-DLC Harrowstorm läu- 
tete die übergreifende Handlung 
mit dem Namen ,Das Schwarze 
Herz von Skyrim" bereits im ers- 
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_ Die Schwarzweite ist ein riesiger, unterirdischer Komplex in^ 
_ Himmelsrand, in dem wir in Greymoor sehr viel Zeit verbringen werden. 


ten Quartal ein. Dieser hatte mit 
Eiskap und dem Unheiligen Grab 
zwei Gruppen-Herausforderungen 
im Gepäck, in denen wir es bei- 
spielsweise erstmals mit den zer- 
störerischen Gramstürmen zu tun 
bekommen, die in den kommen- 
den Monaten noch eine wichtige 
Rolle spielen sollen. Wer keine Lust 
auf die Verliese hat und sich statt- 
dessen eher auf reine Story- und 
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- Im Zuge der Handlung von Greymoor erfahren wir mehr über die 
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zerstörerischen Gramstürme, die plötzlich überall in Himmelsrand auftauchen. 


Quest-Inhalte fokussieren móch- 
te, der kann beruhigt sein: Jeder 
DLC und auch das Kapitel sollen 
laut den Entwicklern trotz der auf- 
einander aufbauenden Geschich- 
te, wie schon in den letzten Jahren, 
für sich alleine stehend funktionie- 
ren. Ihr könnt also beruhigt Har- 
rowstorm auslassen und euch so- 
fort auf die etwa zwei Stunden 
lange Prolog-Questreihe für das 
kommende Kapitel Greymoor stür- 
zen, die bereits seit Ende Márz auf 
den Liveservern spielbar ist und im 
Zuge der ihr von einer potenziellen 
Verschwörung erfahrt, die es auf- 
zuhalten gilt. 


Ein Kapitel durch und durch 

Greymoor ist — wie Morrowind, 
Summerset und Elsweyr — ein Ka- 
pitel und unterscheidet sich da- 
mit deutlich von den kompakten 
DLCs, die Zenimax regelmäßig für 
The Elder Scrolls Online heraus- 
bringt, aber auch von den kosten- 
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pflichtigen Erweiterungen anderer 
MMORPGs wie World of Warcraft 
oder Final Fantasy 14. Greymoor 
funktioniert nämlich auch ganz 
wunderbar als Einstiegspunkt für 
jeden Tamriel-Neuling. Es gibt ein 
eigenes Tutorial-Gebiet für frisch 
erstellte Charaktere und dank der 
überall in der Welt greifenden, fle- 
xiblen Level-Skalierung sprechen 
die frischen Quests und Heraus- 
forderungen gleichermaßen Ve- 
teranen und Anfänger an. Zudem 
benötigt ihr keinen der in den letz- 
ten Jahren erschienenen DLCs. 
Genauso wenig ist Greymoor zwin- 
gend nötig, um die zukünftigen 
Abenteuer in TESO spielen zu dür- 
fen. Die Flexibilität geht sogar noch 
weiter: Sobald ihr das Tutorial ab- 
solviert habt, müsst ihr euch nicht 
auf die Handlung von Greymoor 
konzentrieren. Alternativ dürft ihr 
euch auch auf die ursprüngliche 
Molag-Bal-Kampagne des Haupt- 
spiels aus dem Jahr 2014 stürzen 
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Das neue Antiquitätensystem spricht alle Entdecker und Sammler. — . 


in Tamriel an und ist mit vielen Bereichen des Spiels verwoben... — 


oder (falls ihr Greymoor digital vor- 
bestellt habt) die Zonen der vorhe- 
rigen Kapitel besuchen. Oder ihr 
schlieBt das optionale ESO-Plus- 
Abo ab und schaltet zusätzlich 
zu einigen Komfortvorteilen auch 
sámtliche DLCs auf einen Schlag 
frei. Unterm Strich bietet TESO 
mittlerweile Herausforderungen, 
die euch hunderte Stunden auf 
Trab halten, und allein ihr entschei- 
det, in welcher Reihenfolge ihr die- 
se angehen wollt. 


Zurück nach Skyrim 

Im Hauptspiel von TESO konnten 
wir bisher nur die óstlichen Regi- 
onen von Himmelsrand betreten: 
Ostmarsch, Ödfels und Rift. Mit 
Greymoor öffnet sich bald aber 
auch der Westen für uns, der mit 
bekannten Orten wie der Stadt 
Einsamkeit so manch einen Nost- 
algienerv der Skyrim-Fans treffen 
dürfte. Tatsächlich versprechen 
die Entwickler, dass sich erfahre- 


ne Himmelsrand-Helden in vielen 
Gebieten von Greymoor wunder- 
bar zurechtfinden werden, weil die 
Geografie der Region weiterhin Be- 
stand hat und die Spieler dement- 
sprechend überall auf Bekanntes 
stoßen. Da die Handlung des Ka- 
pitels 1.000 Jahre vor den Ereig- 
nissen in The Elder Scrolls 5 spielt, 
gibt es jedoch auch Unterschie- 
de. Neue Pfade und Höhlen etwa, 
die in später nicht mehr zugängli- 
che Gebiete führen. Deutlich an- 
ders, weil viel größer als in Skyrim, 
fällt aber auch die unterirdische 
Schwarzweite aus, die laut den 
Entwicklern etwa 40 Prozent der 
neuen Gebietsfläche einnehmen 
soll, die sie mit Greymoor zugäng- 
lich machen. Teils sind dort die Ka- 
vernen so gewaltig, dass man die 
Decke nicht sehen kann, und da- 
mit nicht alles nach einer langwei- 
ligen Höhle aussieht, erwarten uns 
in dem riesigen Komplex verschie- 
dene Biome mit dicht besiedelten 
Wäldern aus biolumineszenten Pil- 
zen, zerfallenen Dwemer-Ruinen 
oder riesigen Formationen aus Sta- 
lagmiten. 


Gothic-Stimmung und Gramstürme 
Passend zu den erbarmungslosen, 
eiskalten Weiten von Himmels- 
rand und den unerbittlichen Tie- 
fen der Schwarzweite fällt nicht 
nur das Naturell der heimischen 
Nord aus, die Fremden mindestens 
argwöhnisch, wenn nicht sogar of- 
fen feindselig gegenüberstehen. 
Auch die Story von Greymoor soll 
sich düsterer geben und mehr Got- 
hic-Atmosphäre besitzen als die 
Geschichten der bisherigen Kapi- 
tel. Wir treffen auf Vampire, Hexen, 
Werwölfe und die aus dem ersten 


DLC Harrowstorm bereits bekann- 
ten Gramstürme. Im Rahmen der 


Hauptgeschichte von Greymoor er- 
hren wir mehr über die Herkunft ` 
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Kein SS / Online-Rollenspiel lässt sich so gut aus der Ego-Perspektive 
spielen wie The Elder Scrolls Online. Das gilt auch mit Greymoor. Ka 


und den Zweck dieser Stürme, 
gleichzeitig dienen diese als dyna- 
misch auftretende Events in der of- 
fenen Welt — áhnlich wie die Dra- 
chenangriffe, Dunklen Anker oder 
Kluftgeysire in der Vergangenheit. 
Sprich: Diese Gramstürme tau- 
chen immer wieder in der offenen 
Welt auf und werden dann auf der 
Karte durch ein Symbol hervorge- 
hoben. AnschlieBend begeben sich 
alle interessierten Spieler dorthin, 
um gemeinsam die Hexendorne in 
der Nàhe der Gramstürme zu zer- 
stóren und diesen so ein Ende zu 
bereiten. Das ist jedoch nicht so 
einfach, da die Spieler stándig von 
Bestien, Gramunholden und ande- 
ren Fieslingen attackiert werden. 
Gelingt der Sieg, winken Belohnun- 
gen wie Rüstungsteile, Waffen oder 
Handwerksmaterialien. 


ie Fertigkeitslinie der Vampire mit Greymoor ` € 
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Antiquitáten erfreuen das 
Sammlerherz 

Ein weiteres neues Feature von 
Greymoor dreht sich um das Sam- 
meln von Antiquitáten. Hierbei 
handelt es sich um eine neue Akti- 
vitát, die eine Alternative zum nor- 
malen Questen und Kämpfen dar- 
stellen und das Erkunden der Welt 
respektive Lore in den Fokus rü- 
cken soll. Über verschiedene Quel- 
len wie besiegte Bosse oder gefun- 
dene Schätze erhaltet ihr Hinweise 
auf versteckte Antiquitäten über- 
all in der Welt. Mehr Details über 
den genauen Standort erfahrt ihr 
jedoch nur, wenn ihr ein Minispiel 
meistert, bei dem ihr auf einer Art 
Spielbrett Felder mit gleichen For- 
men verbinden müsst, um so be- 
stimmte hervorgehobene Felder 
zu erreichen. Dafür stehen euch 
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einmal auf links und führen neue Fähigkeiten für alle Blutsaüger ein. . 
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jedoch nur eine gewisse Zahl von 
Runden zur Verfügung. Gut, dass 
ihr Fähigkeiten einsetzen könnt, 
die euch das Meistern der Heraus- 
forderung erleichtern. So gibt es 
etwa eine Art Bombe, mit der ihr in 
einem gewissen Umkreis alle Fel- 
der in solche mit einer bestimmten 
Form verwandelt, sodass ihr durch 
diesen Bereich sehr schnell durch- 
kommt. Je höher die Qualität des 
Hinweises, desto größer das Spiel- 
brett, desto komplexer die Feldver- 
teilung, desto kniffliger wird es, alle 
Hinweise mit den zur Verfügung 
stehenden Runden einzusacken. 
Falls es euch gelingt, das Minispiel 
komplett zu meistern, erfahrt ihr 
auf der Karte, in welchem Bereich 
die Antiquität liegt. Solltet ihr in- 
des nur einige der hervorgehobe- 
nen Felder erreicht haben, werden 


Damit die Höhlentour in der Schwarzweite nicht langweilig wird, 
erwarten uns unterschiedliche Biome, Ruinen und Siedlungen. .. 


euch mehrere Areale markiert, die 
ihr nun absuchen müsst. Die rich- 
tige Grabungsstelle wird vor Ort 
optisch hervorgehoben. Dort star- 
tet ihr dann ein zweites Minispiel: 
die eigentliche Ausgrabung. Für 
diese stehen euch mehrere Werk- 
zeuge zur Verfügung, etwa eine 
groBe Schaufel, um mehrere Fel- 
der in dem Ausgrabungsort auf ei- 
nen Schlag freizulegen, eine kleine 
Schaufel, mit der ihr nur ein Feld 
ausgrabt, einen Pinsel, um Funde 
von Dreck zu befreien, sowie ein 
Antiquitäts-Auge, das als eine Art 
Radar fungiert und euch grob zeigt, 
wo das Relikt liegt. Die Grabung an 
sich funktioniert dabei wie ein Mix 
aus Minesweeper und Schiffe ver- 
senken. Ihr habt nur eine gewis- 
se Anzahl an Runden, um das Re- 
likt vollstándig freizulegen, wobei 


M МОА 
P Nostalgie pu Kr Die Ge aus Skyrim soll auch im DE Ae 
E Himmelsrand von The Elder Scrolls Online Bestand haben X 


jede Fähigkeit bei ihrem Einsatz 
eine vorgegebene Zahl von Run- 
den verbraucht. In jeder Ausgra- 
bungsstátte kónnt ihr dabei nicht 
nur das Relikt finden, sondern 
auch einen oder mehrere versteck- 
te Bonus-Schátze. Die zugehórige 
Fertigkeitslinie für das Antiquitä- 
tensystem levelt ihr, indem ihr die- 
se beiden Minispiele immer wieder 
und wieder meistert. Als Beloh- 
nungen winken Housing-Möbel, 
Emotes, Mounts, mythische Items, 
Belagerungswaffen, neue Verzau- 
berungen und mehr. 


Kynes Ägis und Vampire 

Mit Greymoor kommt aber auch 
eine neue Herausforderung für 
12-Spieler-Gruppen nach Tam- 
riel. In Kynes Ägis erwarten euch 
drei neue Bosse, der Raid selbst 
erinnert von der Größe her an den 
Raid Sonnspitz aus Elsweyr. Laut 
Creative Director Rich Lambert 
fällt der Aufbau jedoch etwas li- 
nearer aus, wovon vor allem das 
Design der Instanz profitieren soll. 


у- 


Uns erwarten dabei neue Boss- 
mechaniken: Im zweiten Gefecht 
kämpft ihr etwa auf einem Lang- 
boot, wo ihr Teile des Schiffes be- 
nutzt, um Belagerungsmaschinen 
zu bauen, die ihr dann gegen den 
Boss einsetzt. Thematisch wer- 
den in Kynes Ágis Giganten im Fo- 
kus stehen, die von einem Vampir- 
lord angeführt werden. Apropos 
Vampire: Die Fertigkeitslinie für 
die Blutsauger wird mit Greymoor 
komplett überarbeitet. Einige Fer- 
tigkeiten sind neu, einige wurden 
spürbar verándert, andere wieder- 
um beibehalten. Das neue Ultima- 
te „Blood Scion" verwandelt euch 
nun beispielsweise in einen Lord 
der Nacht, der sich sofort kom- 
plett heilt, seine maximale Ge- 
sundheit, Magicka und Ausdauer 
für 20 Sekunden um 10.000 Zäh- 
ler erhóht und sich durch Angriffe 
ständig selbst heilt. Als Schman- 
kerl kommt obendrauf, dass ihr in 
dieser Form Gegner durch Wände 
hindurch sehen könnt — was ziem- 
lich cool klingt. 


- Natürlich erwarten uns auch im Himmelsrand von TESO vom Schnee 
y bedeckte Ländschaften, die von allerlei Wildtieren bewohnt werde 
^ , 
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The Elder Scrolls 


„ GREYMOOR 


ENTHÄLT EINEN MONAT 
ESO PLUS 


1 PHYSISCHES COLLECTOR'S 
EDITION UPGRADE 


SAMMLERMÜNZEN 


Zenimax bietet Greymoor in verschiedenen Versionen an. Hier seht ihr die Boni | 
der physischen Sammleredition, darunter eine schicke Vampirfürst-Statue. 


Klingt geil, aber ... 

Da wir mit den bisherigen Kapi- 
teln von The Elder Scrolls On- 
line stets richtig viel Spaß hatten 
und wir uns als alte Skyrim-Fans 
schon lange eine Rückkehr nach 
Himmelsrand wünschen, ist bei 
uns die Vorfreude auf Greymoor 
natürlich riesig. Auch, weil die 
Handlung herrlich düster ausfal- 
len soll, die Minispiele des Anti- 
quitátensystem nach einer netten 
Abwechslung klingen und wir un- 
bedingt die neuen Vampir-Fertig- 
keiten ausprobieren wollen. Man- 
gels neuer Klasse und weiterer 
frischer Systeme fällt das Paket 
für eine knapp 40 Euro teure Er- 
weiterung unterm Strich jedoch 
etwas dünn aus. In Sachen Sto- 
ry und Quest-Design erwarten 
wir von Zenimax daher ein ech- 
tes Brett, um den Preis zu recht- 
fertigen. Dass die Entwickler in 
dieser Hinsicht zu den Besten im 
MMORPG-Genre gehóren, haben 
sie in der Vergangenheit bereits 
mehrfach bewiesen. KARSTEN SCHOLZ 


Wann erscheint 
Greymoor denn nun? 


Parallel zur offiziellen Ankündigung von 
Greymoor gaben die Entwickler von Ze- 
nimax bekannt, dass das Kapitel am 18. 
Mai für PC und Mac sowie am 02. Juni für 
Xbox One und Playstation 4 erscheinen 
soll. Anfang April richtete sich dann 
jedoch Game Director Matt Firor an die 
Community, weil man den angepeilten 


Launch-Termin aufgrund der Corona-Kri- 
se nicht schaffen wird. Ein genaues 
Datum konnte Firor indes nicht verspre- 
chen, er sprach von einer Verzügerung 
von etwa einer Woche. Eine finale Bestä- 
tigung des neuen Release-Datums gab es 
bis zur Druckabgabe aber noch nicht. 


,Mit Greymoor geht E 
Zenimax kein Risiko ein: Es | 
geht zurück nach Skyrim!“ 


Karsten Scholz Redakteur 


Das alljáhrliche Kapitel im zweiten Quartal ist für 
viele Fans von The Elder Scrolls Online DAS groBe 
Gaming-Highlight, auf das sie mit groBer Vorfreude 
warten. Kein Wunder! Morrowind, Summerset 

und Elsweyr schickten uns in neue, mit viel Liebe 
designte Gebiete von Tamriel, erzáhlten spannende 
Geschichten und führten frische Features wie 

die Klassen des Hüters oder Nekromanten ein. 

In diesem Jahr hat Greymoor das Zeug dazu, an 

die hohe Qualitát der Vorgánger anzuknüpfen, in 
Sachen Atmosphäre und Nostalgie könnte der Trip 
zurück nach Himmelsrand sogar neue Maßstäbe 
im TESO-Universum setzen. Da es dieses Mal 
keine neue Klasse gibt und die Entwickler mit den 
Antiquitäten nur ein frisches Spielsystem einfüh- 
ren, wirkt das Gesamtpaket von Greymoor jedoch 
vergleichsweise umfangsarm für eine Erweiterung, 
die 40 Euro kostet. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir hatten limitierten Zugang zur Beta von 
Greymoor, zudem zeigte uns Creative Director Rich 
Lambert einige Neuerungen wie die Antiquitäten. 


Infos 
HERSTELLER Bethesda Softworks 
ENTWICKLER ` Zenimax Online Studios 
EUN bn MN NER н Us Я É DD 


play^ | 06.2020 | 17 


In Man of Medan 


verschlug es auf uns 
auf ein Geisterschiff, 
diesmal bleiben wir an 
Land; vor allerlei Horror- 
szenarien sind wir aber auch 
in Little Hope nicht gefeit. 


4 NTURE | Wer wenig Hoff- 
nung hatte, dass in Zeiten der Co- 
rona-Krise Spiele erscheinen, den 
belehrt Little Hope eines Besse- 
ren! Nachdem nun das unvermeid- 
liche Wortspiel aus dem Weg ist, 
kommen wir zum Thema. Wir sa- 
hen im Rahmen eines Streams der 
Entwickler den Anfang sowie eine 
spátere Szene aus dem zweiten 
Teil der Dark Pictures Anthology 
und plauderten im Videointerview 
mit ihnen darüber, was uns erzäh- 
lerisch diesmal erwartet und wel- 
che Verbesserungen die Macher 
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im Vergleich zum ersten Teil vor- 
genommen haben. Ursprünglich 
war das Enthüllungsevent mit An- 
reise und Anspielmóglichkeit ge- 
plant, durch die aktuelle Realität 
sind solche Zusammentreffen al- 
lerdings nicht möglich, weshalb 
wir uns bei unseren Erörterungen 
auf gesehenes, aber nicht gespiel- 
tes Material beziehen müssen. Der 
erste Teil der Anthology, Man of 
Medan, schickt eine Gruppe jun- 
ger Menschen aus der Gegenwart 
auf ein verfluchtes Schiff. Dort ler- 
nen wir das grundsätzliche Game- 


play kennen, welches seinerseits 
stark an den geistigen Vorgänger 
Until Dawn erinnert — beides ent- 
wickelt von Supermassive Games. 
Wir rennen durch lineare Gebiete 
und untersuchen Objekte, absol- 
vieren Quick-Time-Events, treffen 
unter Zeitdruck Entscheidungen 
und gelangen auf diese Weise 
auf verzweigten, teils sehr unter- 
schiedlichen Pfaden zu einer Viel- 
zahl an möglichen Enden. Sicher 
ist dabei keiner der Protagonisten, 
zwischen denen dynamisch an vor- 
gegebenen Punkten gewechselt 


The 


"Dark Pictures 
Anthology 


Little Hope 


wird: Jeder von ihnen kann überle- 
ben, es kann aber auch sein, dass 
ausnahmslos alle über den virtuel- 
len Jordan gehen. 


Früher war alles besser 

In Little Hope bleiben wir zwar auf 
dem Trockenen, wer aber lebt und 
wer stirbt, steht nicht fest — in die- 
ser Hinsicht bleibt das Spielerleb- 
nis also gleich. Diesmal wird im na- 
mensgebenden Städtchen Little 
Hope ums Überleben gekämpft, 
in einer für sich stehenden Ge- 
schichte. Verbindendes Element 
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SAY NOTHING 


INSISTENT 
I definitely saw someopg, 7 


DEFENSIVE 
Poft you believe те? 


r 


A 


Mittels des Dialogrades am unteren Bildschirmrand wählen wir unsere Antworten 
in Gespráchen. Wer will, kann aber auch einfach mit Schweigen reagieren. 


zwischen den verschiedenen Tei- 
len der Anthologie ist lediglich der 
Kurator, ein mysterióser, anschei- 
nend allwissender Mann mittleren 
Alters. Aus seinem Arbeitszimmer 
heraus führt er uns durch die Ge- 
schichten, gibt in Erzáhlpausen 
Tipps zu bevorstehenden Ereig- 
nissen und kommentiert unsere 
Entscheidungen. Und harte Ent- 
scheidungen müssen gleich zu Be- 
ginn getroffen werden: Angesie- 
delt in den 1970ern, verfolgen wir 
einen scheinbar normalen Abend 
im Haus einer Familie in Neueng- 
land mit. Der Vater Sáufer, die Mut- 
ter voller Hass auf den Vater, aber 
auch nicht gewillt, ihn zu verlassen, 
die Tochter entfremdet von ihren 
Verwandten. der ältere Sohn ag- 
gressiv und zynisch. Sohn Antho- 
ny, gespielt von dem bekanntesten 
Star des diesmaligen Ensembles 
echter Darsteller, Will Poulter, ist 
vor allem auf Harmonie bedacht. 
Und dann ist da ja noch die jüngste 
Tochter Megan, die sich eine Schei- 
be von allen Gruselkindern aus 
Film, Fernsehen und Videospielen 
abgeschnitten hat und fortwáhrend 
mit einer offensichtlich bósartigen 
Entitát zu plaudern scheint. Dies ist 
nur eine von gefühlt unzáhligen An- 
spielungen auf Themen von allerlei 
Horror-Klassikern. 


Zurück in der Zukunft 

Wir wollen an dieser Stelle nicht 
spoilern, aber der Abend stellt sich 
schon bald als alles andere als nor- 
mal heraus und der Tod kehrt im 
zerrütteten Heim ein. Einen Zeit- 
sprung spáter finden wir uns in der 
Gegenwart wieder, in Gestalt ver- 
schiedener Mitglieder einer Col- 
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legeklasse auf einem Busausflug 
nach Massachusetts. Wegen eines 
Unfalls verzögert sich die Fahrt 
und die Studenten, inklusive ei- 
ner Seniorstudentin, finden sich in 
Little Hope wieder. Aufgrund eines 
mysteriósen Nebels ist die Gruppe 
unfáhig, den Ort zu verlassen. Si- 
lent Hill lässt grüßen! Und es wird 
noch mysterióser: Andrew, einer 
der Reisenden, ist Anthony aus 
den 1970ern wie aus dem Gesicht 
geschnitten. Diese Zeitsprung-Ge- 
schichte wird sogar noch verworre- 
ner, als sich die Studenten auf ein- 
mal kurzzeitig im 17. Jahrhundert 
wiederfinden und mit der Realität 
der Hexenverbrennungen ausei- 
nandersetzen müssen. Noch ist un- 
klar, worauf die Handlung schluss- 
endlich hinauslaufen wird und wie 
intensiv zwischen den Zeitebenen 
gesprungen wird. Zumindest die 
Prámisse samt Fokus auf die He- 
xenprozesse ist spannend, ebenso 


die Vermengung der Zeitebenen. 
Fraglich bleibt, wie komplex die 
Handlung schlussendlich ausfällt, 
denn mit etwa drei bis fünf Stun- 
den Spielzeit, ähnlich wie bei Man 
of Medan, können die Entwickler 
natürlich nicht ewig weit ausholen. 


Entscheidungsprobleme 

Schon anhand des ersten gezeig- 
ten Materials wird klar, dass be- 
züglich des Spielprinzips keine 
Experimente gewagt werden. Rät- 
sel existieren nicht, abseits der 
Quick-Time-Events auch keine 
Action-Passagen. Schnell reagiert 
werden muss dennoch, denn alle 
Antworten und viele unserer Aktio- 
nen werden von einem Zeitfenster 
begrenzt; wählen wir nicht selbst, 
so nimmt das Spiel uns die Ent- 
scheidung ab und somit, wie eine 
Szene sich weiterentwickelt. Zwar 
existieren diverse Fixpunkte, aber 
große Teile des Spiels können sehr 


Die Hexenprozesse samt anschließender Verbrennungen sind der treibende 
Motor der Erzählung in der zweiten Auskopplung der Dark Pictures Anthology. 
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unterschiedlich ablaufen oder ganz 
wegfallen, je nachdem, was im Vor- 
feld passiert und wer noch am Le- 
ben ist. Ausgehend von unseren 
Erfahrungen mit Man of Medan ist 
die Verástelung der Abfolgen zwar 
weit von der Komplexitát etwa ei- 
nes Detroit: Become Human ent- 
fernt, trotzdem motiviert dieser 
Aufbau zum mehrmaligen Durch- 
spielen. Dazu trágt auch der soge- 
nannte Curator's Cut bei, den wir 
nach Abschluss der Handlung frei- 
schalten. In diesem sehen wir die 
Geschehnisse aus der Sicht der Fi- 
guren, die wir im normalen Modus 
in den jeweiligen Szenen nicht ge- 
spielt haben. Noch wesentlich inte- 
ressanter und wie schon bei Man of 
Medan wohl eines der wichtigsten 
Verkaufsargumente für das Spiel: 
der Koop-Multiplayermodus. 


Gemeinsam gruseln 

Den gibt's in zwei Varianten: Beim 
lokalen Koop für bis zu fünf Gru- 
selfans sitzt man gemeinsam auf 
der Couch und erlebt den norma- 
len Singleplayer, jedoch fordert 
einen das Spiel nach bestimmten 
Sequenzen auf, den Controller an 
den náchsten Spieler weiterzu- 
geben. Das ist nett für gemeinsa- 
me Abende, aber auch sehr rudi- 
mentár. Deutlich spannender ist 
die Online-Variante für zwei Teil- 
nehmer. Dann erleben wir die 
Geschichte gleichzeitig aus zwei 
Blickwinkeln, wobei die Figuren 
manchmal am selben Ort unter- 
wegs sind, oft aber getrennt von- 
einander vóllig unterschiedliche 
Dinge erleben. Die Entscheidun- 
gen unseres Mitstreiters haben 
Auswirkungen auf das, was wir er- 
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Anspielungen an Größen des Horrorgenres, egal welchen Mediums, gibt es allenthalben. Der Unfall, der uns nac 
Little Hope führt, und der mysterióse Nebel, der die Stadt heimsucht, rufen Erinnerungen an Silent Hill hervor. 


leben, ob uns die Konsequenzen 
gefallen oder nicht. Interessant 
ist es auch, wenn ein Spieler über 
Informationen verfügt, die der an- 
dere noch nicht erhalten hat, und 
dadurch in manchen Situationen 
eventuell überraschend handelt. 
Ein Story-intensives, modernes 
Adventure ist nicht das erste Spiel, 
welches einem einfállt, wenn man 
an Koop denkt, aber bereits Man 
of Medan hat bewiesen, dass die- 


Lukas Schmid No Hope 


Als ich Man of Medan das erste Mal spielte, 
fühlte ich mich nach dem Abspann gut unter- 
halten, hatte aber auch kein groBes Interesse 
daran, mich im Curator's Cut gleich noch einmal 
ins Geschehen zu werfen. Dazu empfand ich das 
Gameplay dann doch als etwas zu belanglos. Ge- 
schichte und Atmospháre waren nett, aber nicht 
herausragend. Richtig dem Spiel verfallen bin ich 
erst später, als ich das erste Mal gemeinsam mit 
meinem besten Freund im Koop-Modus losgelegt 
habe und sich mir das brillante Konzept hinter 
dem gemeinsamen Gruseln offenbarte. Genau 
das erhoffe ich mir von Little Hope auch, denn 
von den Entscheidungen und Launen eines ech- 
ten Mitstreiters abhángig zu sein, intensiviert 
das Geschehen massiv! Das Setting rund um 
die Hexenverbrennungen des 17. Jahrhunderts 
finde ich unabhängig davon sehr interessant 
und hoffe zudem, dass die Entwickler für ihr 
neues Spiel wirklich konsequent an den Makeln 
von Man of Medan gearbeitet haben. 


Coronabedingt wurde ein für Ende Márz angesetzter 
Anspieltermin abgesagt, stattdessen wurde uns in 
einem Video viel Material aus dem Spiel prásentiert. 


Infos 
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ser Ansatz überraschend gut funk- 
tioniert; das Spiel macht zu zweit 
einen ganzen Zacken mehr Spaß, 
anders als bei anderen Multiplay- 
ertiteln übrigens vor allem dann, 
wenn man sich möglichst wenig 
oder gar nicht via Audiochat aus- 
tauscht. Es bleibt jedoch abzu- 
warten, ob der Koop-Spaß in Litt- 
le Hope genauso stark ausgeprägt 
sein wird wie in Man of Medan. Im 
Vorgänger war es so, dass jeder 
Spieler oftmals völlig unterschied- 
liche Geistererscheinungen wahr- 
nahm, sogar dann, wenn man eine 
Szene gemeinsam erlebte. So konn- 
te es sein, dass ein Spieler ein Mons- 
ter sah, das ihn angriff, wáhrend es 
sich dabei in Wahrheit um seinen 
Mitstreiter handelte. Beim neuen 
Teil verzichtet man auf dieses sehr 
intensive Gimmick, sodass zu hoffen 
bleibt, dass der Unterhaltungsfaktor 
durch den Wegfall nicht leidet. 


Small Improvements in Little Hope 
Was man sich von Little Hope wohl 
erneut nicht erwarten darf, ist eine 
beeindruckende spielerische Er- 
fahrung, denn es bleibt dem treu, 
was sich die Macher mit der Antho- 
logy vorgenommen haben. Wohl 
aber versprechen sie diverse Ver- 
besserungen im Vergleich zu Man 
of Medan. So nervte dort etwa die 
geringe Laufgeschwindigkeit der 
Figuren, auch dann, wenn man den 
euphemistisch als Renn-Button 
bezeichneten Knopf gedrückt hielt. 
Zudem war es nicht immer leicht 
zu erkennen, mit welchen Objek- 
ten in der Umgebung interagiert 
werden konnte, und die sehr stör- 
rische Kamera verwehrte oftmals 
den Überblick. All diese Aspekte 
sollen verbessert werden, zudem 
werden bevorstehende Quick-Ti- 
me-Events besser signalisiert, die 
Animationen optimiert und insge- 


Auf eines sollte man sich in Little Hope, wie auch schon in Man of Medan, einstellen: 
Jump Scares! Das ist nicht subtil, reißt einen aber ab und an schön vom Sofa. 


samt soll der Erzáhlrhythmus na- 
türlicher wirken. Neben diesen von 
den Entwicklern bestátigten oder 
zumindest versprochenen Anpas- 
sungen haben wir aber auch noch 
ein paar Wünsche, die wir umge- 
setzt sehen wollen. So wurden wir 
in Man of Medan oft durch Bugs 
wie nicht geladene Figurenmodel- 
le aus der Atmospháre gerissen, 
gerade im Online-Koop. Zudem lie- 
fen die Tode der Figuren zu oft auf 
einzelne gescheiterte Quick-Time- 
Events hinaus. Dass ein Ableben 
durch eine lange Reihe von Ent- 
scheidungen und Entwicklungen 
hervorgerufen wurde, gab es zwar 
auch, jedoch deutlich seltener, wo- 
durch sich diese brutalen Momen- 
te beliebig und billig anfühlten. Die 
sehr stórrische Steuerung, gerade 
dann, wenn man durch enge Türen 
gehen wollte, móge zudem bitte 
der Vergangenheit angehóren. 


Horror-Hoffnung 

Schlussendlich steht und fällt die 
Qualitát von Little Hope natürlich 
mit der Qualitát der Handlung und 
der Atmospháre. Wie gut diese bei- 
den Aspekte ausfallen werden, lásst 
sich nach unserem kurzen Einblick 
in den Titel noch nicht abschlieBend 
sagen. Die Prámisse ist spannend 
und die Verbesserungen, welche die 
Macher vorgenommen haben, ver- 
sprechen ein angenehmeres Spiel- 
erlebnis. Ob's für einen Horror-Hit 
reicht, erfahren wir im Sommer, 
wenn das Spiel erscheint. Unse- 
re Hoffnung gegenüber Little Hope 
ist auf jeden Fall groß. Ha, noch ein 
Witz! Entschuldigung. 
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Disintegration 


Auf der Gamescom hat uns der Mehrspielermodus begeistert. 


Nun konnten wir uns die Singleplayer-Kampagne anschauen. 


ACTION | Mit Private Division hat 
Take-Two Interactive (Borderlands, 
Civilization, Grand Theft Auto) 
2017 ein kleines Indie-Label aus 
der Taufe gehoben, das für hochka- 
rätige Titel sorgen soll, die von eher 
kleinen Teams entwickelt werden. 
Zuletzt erschien das Rollenspiel 
The Outer Worlds, das federfüh- 
rend von den Schöpfern von Fall- 
out 1 (1997) gemacht wurde und 
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uns „ein wunderbar abgeranztes 
Sci-Fi-Setting, liebenswerte Figu- 
ren und stark geschriebene Dialoge 
voller Entscheidungsmöglichkei- 
ten“ bescherte. The Outer Worlds 
hatte aber eine große Ähnlichkeit 
mit den modernen Fallout-Able- 
gern, was unserem Tester Felix 
zwar an sich gut gefiel, zugleich bei 
ihm jedoch ein wenig den Eindruck 
hinterließ, dass die Entwickler zu 


sehr auf Nummer sicher gegangen 
sind. Als nächstes großes Projekt 
lässt Private Division den Halo-Mit- 
schöpfer Marcus Lehto und sein 
Team bei V1 Interactive an Disin- 
tegration arbeiten. Dem Spiel sieht 
man grafisch sogleich die Nähe zu 
den Master-Chief-Abenteuern an, 
aber ansonsten haben wir nach ei- 
ner virtuellen Präsentation der Sin- 
gleplayer-Kampagne (Corona sei 


Die uns präsentierte Mission 
war in einer Stadt angesiedelt. — 


EN Y E e 
Unsere Blechkameraden profitieren von Deckungen. Im Gegensatz 
zu unserem Gravcycle halten sie nur wenige Treffer aus T 


» 


Dank) viel mehr das Gefühl, dass 
Lehto hier tatsáchlich etwas erfri- 
schend Neues machen móchte. 


Austauschbare Geschichte 

Disintegration entführt uns in eine 
nicht allzu entfernte Zukunft, in der 
die Welt wegen Umweltverschmut- 
zung, Kriegen, Pandemien und Kra- 
wallen kaum noch bewohnbar ist. 
Damit die Menschheit auf der Erde 
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Mit den Spezialfáhikgeiten der Outlaws — wie dem Mortar-Angriff. 
hier= lassen sich viele Feinde auf einen Schlag ausschalten. 95 


überhaupt überleben konnte, hatte 
man Roboterkórper entwickelt, in 
die man Gehirne hineinsteckt. Je- 
ner Prozess wird „Integration“ ge- 
nannt und war eigentlich als eine 
Zwischenlósung angedacht. Doch 
die Fraktion der sogenannten Ra- 
yonne mag ihre neuen Blechbüch- 
senkórper so sehr, dass sie nun 
Jagd nach den letzten verbliebe- 
nen Menschen macht und ihnen 
eine Zwangsintegration verpassen 
móchte. Die Robo-Liebhaber ha- 
ben viel Erfolg bei ihrer Pirsch und 
so scheint es, als ob in Bálde eine 
Ára ganz ohne Menschen auf der 
Erde beginnen wird. 

In der etwa zehn Stunden lan- 
gen Kampagne von Disintegrati- 
on schlüpfen wir in die Haut von 
Romer Shoal, einem ehemaligen 
Showmaster und Gravcycle-Pilo- 
ten, der eine kleine Widerstands- 
gruppe anführt. Ursprünglich hatte 
Romer für Black Shuck gearbeitet 
und Gravcycles für ihn repariert. 
Als dem Fiesling aber auffiel, dass 
unser Held die schwer bewaffne- 
ten Schwebe-Motorráder an Wi- 
derstándler verkauft, nimmt er es 
sehr persónlich und schwórt Ra- 
che. Da Romer nun mal ein geüb- 
ter Gravcycle-Pilot ist, schnappt 
er sich eines der Ráder, versam- 
melt ein Team von Outlaws um sich 


und führt einen Guerilla-Krieg ge- 
gen seine Nemesis. Das Ziel unse- 
res Helden ist aber nicht nur, Black 
Shuck die Leviten zu lesen, son- 
dern ebenso die „Disintegration“ 
der Menschheit aufzuhalten. 


Frische Gameplay-Brise 

Zugegeben, das Setting und auch 
die Handlung von Disintegrati- 
on hóren sich weder spektaku- 
lár noch erfrischend anders an. 
Wo das Spiel jedoch punktet, ist 
bei seinem Gameplay. Lehto und 
sein Team wollen nämlich eine Mi- 
schung aus einem Ego-Shooter 
und einem Echtzeitstrategie-Spiel 
abliefern, in der wir uns auf den 
Sattel eines máchtigen Gravcycles 
setzen und unseren Outlaw-Blech- 
büchsen aus der Luft simple Be- 
fehle geben. Unsere Teammitglie- 
der lassen sich grob in Klassen wie 
Support oder Tank einteilen und 
verfügen auch über entsprechende 
Spezialfáhigkeiten. So kann man 
beispielsweise Mórserfeuer anfor- 
dern oder Schutzschilde aufstellen 
lassen. Jede Fáhigkeit hat aber na- 
türlich auch eine Cooldown-Pha- 
se, sodass man schwere Attacken 
nicht einfach spammen kann. Den 
Mehrspielermodus für bis zu zehn 
Spieler konnten wir bereits auf der 
letztjährigen Gamescom in Köln 


US JA: 
Mit unserem Gravcycle können wir uns entweder voll in die Kämpfe hineinstürzen 
oder sie gelegentlich auch einfach aus sicherer Entfernung beobachten. 
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Grafisch sieht man sogleich, dass Marcus Lehto 


zuvor an der Halo-Serie mitgearbeitet hat. 


ausprobieren und waren von dem 
neuartigen Gameplay durchaus 
begeistert. 

In der virtuellen Prásentation 
bekamen wir nun eine etwa halb- 
stündige Mission zu sehen, die un- 
gefáhr in der Mitte der Kampag- 
ne angesiedelt ist. Unser Held ist 
mit seiner Gruppe in einer Stadt 
unterwegs, um sich mit anderen 
Outlaws zu treffen. Ein wenig auf- 
fállig war, dass Romer die meis- 
ten Feinde wegen seiner starken 
Bewaffnung selbst ausgeschaltet 
hat und die Teammitglieder meis- 
tens eher dadurch auffielen, dass 
sie nach wenigen Treffern schon 
umfielen. Trotzdem konnten wir 
schon beobachten, dass die vielen 
unterschiedlichen Spezialfähig- 
keiten der Outlaws nützlich sind, 
etwa die Schutzschilde oder ge- 
zielte Mórserschláge gegen gró- 
Bere Ansammlungen von Feinden. 
Auch die Gegner-Kl schien in Ord- 
nung zu gehen, so griffen die Fies- 
linge Romers Gruppe gerne von 
der Flanke an und nahmen vor al- 
lem die geschwáchten Teammit- 
glieder aufs Korn. Im Gegensatz 
zum Mehrspielermodus kónnen wir 
in der Kampagne aber die Zeit ver- 
langsamen, wodurch man deutlich 
mehr Zeit hat, sich eine passende 
Taktik auszudenken. 

Wie bereits erwáhnt, soll die 
Kampagne eine Spieldauer von 
etwa zehn Stunden haben. Zum 
Weiterspielen wird aber nicht die — 
unserer Meinung nach etwas aus- 
tauschbare — Geschichte beitra- 
gen, sondern auch das Sammeln 
von Materialien in den Missionen, 
mit denen wir dann unsere Out- 
laws verbessern. Ob das nun ge- 
paart mit der eher durchschnitt- 
lichen Grafik für eine grandiose 
Kampagnenerfahrung ausreicht, 
da haben wir noch ein wenig Zwei- 
fel. Vielmehr haben wir aktuell das 


Gefühl, dass Disintegration den 
Singleplayer-Modus als eine Art 
langes Tutorial für die von uns be- 
reits als sehr spaßig empfundenen 
Multiplayer-Gefechte angedacht 
hat. Das finden wir aber gar nicht 
verkehrt, denn das Gameplay un- 
terscheidet sich nun einmal stark 
von anderen Mehrspielertiteln und 
man braucht eine Weile, bis man 
die Blechbüchsen optimal auf den 
Schlachtfeldern einsetzt. Nun sind 
wir gespannt, wann Disintegration 
im Laufe dieses Jahres erschei- 
nen wird und ob nicht doch auch 
noch Versionen für die PS5 bezie- 
hungsweise Xbox One Series X an- 
gedacht sind. MATTI SANDQVIST 


Meinung 
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Matti Sandqvist Redakteur 


Echtzeitstrategie-Spiele und (Online-)Shooter 
sind seit Jahren meine beiden liebsten Genres 
und so scheint Disintegration genau das Richti- 
ge für mich zu sein. Leider konnte ich aber auf 
der Gamescom den Mehrspielermodus nicht 
ausprobieren. Was mir mein Kollege Chris über 
die spaBigen und zugleich taktischen Gefechte 
berichtet hat, klingt aber schon hervorragend. 
Ganz so grandios hat mir aber die virtuelle 
Prásentation der Singleplayer-Kampagne nicht 
gefallen. Mir persónlich ist die Endzeit-Ge- 
schichte ein wenig zu austauschbar und ebenso 
wirkte die gezeigte Mission nicht gerade so, als 
ob mich die Kampagne über mehrere Stunden 
gut unterhalten würde. Viel eher sehe ich den 
Singleplayer-Modus aktuell als eine Art solides 
Tutorial an und nicht mehr. Das stört mich aber 
kaum, da ich mich eh vor allem auf den Mehr- 
spielerpart freue. 


Darauf basi Meinung: 
Wegen der Coronakrise konnten wir die Entwickler 
nicht besuchen, bekamen dafür aber eine ausführ- 


liche Online-Präsentation des Spiels. 
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“Predator: Hunting Grounds 


Der neue Multiplayer-Titel kommt mit einem netten Spielprinzip 
und einem großen Namen daher. Aber reicht das zum Erfolg? 


MULTIPLAYER-ACTION | Auf der 
letztjáhrigen Gamescom gehörte 
Predator: Hunting Grounds zu den 
wenigen großen Überraschungen. 
Von dem damals noch PS4-exklu- 
siven Multiplayer-Titel war im Vor- 
feld der Messe nämlich tatsäch- 
lich gar nichts bekannt. Und allein 
die Tatsache, dass Entwickler Ill- 
fonic hier mit einer großen Marke 
wie Predator im Gepáck anrückte, 


ETT EM Uo M. 
Im Spielverlauf erwarten euch diverse Missionen, 


[beispielsweise das Aufspüren eines LK 
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sorgte schon für Aufsehen. Auch 
unsere knapp 30-minütige An- 
spiel-Session wusste durchaus zu 
überzeugen — und das, obwohl wir 
nur eine Pre-Alpha-Version vorge- 
setzt bekamen. Bis zum Release 
sollte es schlieBlich noch einige 
Zeit dauern. 

Am Ende ging dann aber doch 
alles schneller als gedacht: Knapp 
sieben Monate spáter hat Preda- 
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tor: Hunting Grounds ein konkre- 
tes Veróffentlichungsdatum, den 
24. April 2020. Dann erscheint 
der Titel zudem nicht mehr nur für 
die Playstation, der Epic Games 
Store hat sich exklusiv die Ver- 
triebsrechte auf dem PC gesi- 
chert. Und was hat sich beim Ga- 
meplay getan? Um diese Frage zu 
beantworten, haben wir uns am 
vergangenen Wochenende in die 
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öffentliche Trial-Version gestürzt 
und verraten euch hier unsere 
ersten Eindrücke. 


Alle gegen einen 

Das Wichtigste vorneweg: Was ist 
Predator: Hunting Grounds über- 
haupt? Wie der Battle-Modus des 
kürzlich veröffentlichten Doom 
Eternal oder der Resistance-Mo- 
dus von Resident Evil 3 handelt es 
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In der Testversion waren drei der vier Klassen spielbar. 882 22 
Unterschiede waren aber kaum auszumachen. 
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ihr jede Menge kosmetische Gegenstände. 
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sich um eine asymmetrische Mul- 
tiplayer-Erfahrung. Heißt: Die bei- 
den Seiten, die hier gegeneinan- 
der antreten, sind unterschiedlich 
stark. Vier menschliche Marines 
machen im Dschungel Südameri- 
kas Jagd auf einen Predator — oder 
eben umgekehrt. 

Das Spielprinzip kennt man so 
schon aus Spielen wie Evolve und 
Konsorten. Der größte Unterschied 
zur Genrekonkurrenz liegt aller- 
dings darin, dass das sogenannte 
Feuerteam nicht nur lebend von 
der Karte entkommen muss, ne- 
benher gilt es innerhalb von 15 
Minuten auch noch diverse Missi- 
onen zu erledigen. Auf den in der 
Beta spielbaren Maps Kaff, Ent- 
gleist und Dickicht erwarteten uns 
so mehrere mehrstufige Aufträge, 
die uns immer wieder an einen an- 
deren Ort der Spielwelt verschlu- 
gen. Da diese Aufgaben bei jeder 
Partie unterschiedlich ausfallen, 
ist zudem stets für Abwechslung 
gesorgt. Mal sollt ihr Falschgeld an 
euch bringen, mal die Satellitenan- 


De Ballereien ET Lop besonders anspru 


noch feálistisch. Spaß machen sie trotzde 
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lagen einer Guerilla-Rebellengrup- 
pe vernichten und mal Giftfásser 
neutralisieren. 

Ehrlich gesagt läuft das aber 
oftmals auf dasselbe hinaus: Ihr 
ballert wild auf feindliche Ausrüs- 
tung oder Gegnerwellen. In Pre- 
dator: Hunting Grounds steht ihr 
nämlich auch KI-Sóldnern gegen- 
über, die ihr erledigen müsst. Die 
sind aber meist nicht mehr als Ka- 
nonenfutter, gehen die NPCs doch 
nicht in Deckung, sondern rennen 
euch stattdessen vor die Flinte 
oder reagieren auch mal gar nicht. 
Trotzdem sind die Ballereien recht 
unterhaltsam gestaltet. Klar, mit 
dem Gunplay eines Call of Duty 
kann die Spielerfahrung nicht mit- 
halten. Die Knarren lassen etwa 
jeglichen  RückstoB vermissen 
und sind, gerade wenn ihr auf Dis- 
tanz zielen wollt, auch schon mal 
ein wenig unprázise. Dafür knallt 
es ordentlich und jede Ausein- 
andersetzung beschert euch Er- 
fahrungspunkte, mit denen ihr im 
Rang aufsteigt. 
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enn ihr als Predator den Sichtmodus benutzt, : = « 
werden eure Gegner optisch hervorgehoben. 


Der Dschungel als Laufsteg 

Durch verdiente Level-ups schaltet 
ihr im Menü neue Ausrüstung und 
Waffenkisten frei. Das sind Loot- 
boxen mit jeder Menge (gerne auch 
doppelter) Cosmetics wie Kopf- 
bedeckungen, Brillen, Gesichts- 
bemalungen und Waffenskins. Die 
lassen sich alternativ auch mit der 
Ingame-Wáhrung Veritanium kau- 
fen. Mikrotransaktionen gibt es in 
Predator: Hunting Grounds dage- 
gen (noch) keine. Was so auch bes- 


D 


ser ist, schließlich ist der Titel nicht 
Free2Play, sondern kostet je nach 
Version zwischen 30 und 60 Euro. 

Wer sich mal durch die nicht en- 
den wollende Flut an Accessoires 
geklickt hat, der kommt übrigens 
auch bei einigen sinnvollen Gegen- 
ständen an. Euer Marine lässt sich 
nämlich auch noch mit diversen 
Primär- und Sekundärwaffen aus- 
statten, die ihr aufleveln und dann 
mit Visieren oder erweiterten Ma- 
gazinen verbessern könnt. Dazu 
gibt es noch Ausrüstung in Form 
von Granaten oder Stimpacks so- 
wie die sogenannten Vorteile. Die- 
se Perks erlauben euch etwa eine 
leisere Fortbewegung. 


Bewaffnet und gefährlich 

Neu dazugekommen im Vergleich 
zu unserem Gamescom-Termin: 
die Klassen. Im Spiel erwarten 
euch jetzt vier Archetypen wie der 
Sturmsoldat, der Späher oder der 
Unterstützer. Diese verfügen je- 
weils über unterschiedliche Cha- 
rakterwerte, haben also beispiels- 
weise mehr Lebensenergie, mehr 
Ausdauer oder mehr Platz für Aus- 
rüstungsgegenstände. In der Beta 
haben wir natürlich mal mit allen 
verfügbaren Konstellationen her- 
umexperimentiert, wirklich gelohnt 
hat sich das aber kaum. Am Besten 
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Das Waffenarsenal in Predator: Hunting Grounds ^ 
umfasst Schrotflinten, MGs und viele mehr. 


spielt ihr einfach mit einem Sturm- 
gewehr und der Standard-Klasse 
Sturmsoldat. Diese Kombination 
bietet die besten Überlebenschan- 
cen im Kampf mit dem Predator. 
Den Yautja-Jáger spielt ihr im Ge- 
gensatz zum Feuerteam übrigens 
in Third- statt in First-Person-Pers- 
pektive. Und auch sonst müsst ihr 
euch, solltet ihr in die Haut des Pre- 
dators schlüpfen, auf einige Um- 
stellungen gefasst machen. Trotz 
Tutorial ist es etwas schwierig, die 
Fáhigkeiten des geborenen Killers 
zu meistern, sodass es einige Zeit 
dauern kann, bis ihr erste Erfolgs- 
momente einfahrt. Nutzt idealer- 
weise eure Wármesicht, um eure 


David Benke 


Predator: Hunting Grounds ist kein per se 
schlechtes Spiel. Das Katz-und-Maus-Spiel 
zwischen Marines und außerirdischem Jäger 
funktioniert sogar recht gut und machte mir in 
meinen knapp zehn Stunden Spielzeit durchaus 
Laune. Abgesehen vom soliden Gameplay-Grund- 
gerüst gibt es allerdings nicht viel, was man loben 
kann. Die Grafik ist höchstens auf PS3-Niveau, 
das Matchmaking ein Graus, das Balancing noch 
nicht ausgereift. Zudem habe ich angesichts von 
Lootboxen und kosmetischen Items die akute 
Angst, dass hier nach Launch noch schöne 
Mikrotransaktionen eingeführt werden. Meine 
Empfehlung daher: Den Release noch mal ver- 
schieben, statt einen möglichen Vollflop auf den 
Markt zu werfen, der weder Publisher Sony noch 
den ohnehin schon kritisch beäugten Entwickler 
Illfonic in einem guten Licht dastehen lässt. 


David hat sich in der Open Beta des Titels sowohl 
als Predator als auch als Soldat ausgetobt. Viel 
Spaß hatt er dabei aber nicht. 
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Beute ausfindig zu machen, klet- 
tert mit euren Parkour-Skills durch 
die Baumwipfel, nutzt geschickt 
euren Tarnmodus und greift eure 
Gegner taktisch klug an. Am bes- 
ten trennt ihr ein Mitglied vom Rest 
der Gruppe und macht ihm dann 
mit aufladbarer Plasmakanone 
oder Armklingen den Garaus. 


Balancing aus der Hölle 

So einfach ist das in der Praxis al- 
lerdings leider nicht — vor allem 
aufgrund von Balancing- und De- 
sign-Problemen. Als Predator seid 
ihr nämlich nicht unbedingt der 
lautlose Jäger, den man erwarten 
würde. Stattdessen bewegt ihr euch 
deutlich hörbar durch den Dschun- 
gel und könnt trotz Tarn-Funktion 
von euren Gegnern entdeckt wer- 
den. Darüber hinaus kann sich das 
Feuerteam mit Schlamm bede- 
cken, um eurer Wärmesicht zu ent- 
gehen, oder ganz einfach stets zu- 
sammenbleiben. Das Spiel zwingt 
die Marines nämlich eigentlich 


ein, seid ihr für den Predator sche паек A "m 2%. 
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nie dazu, sich aufzuteilen. Nut- 
zen eure Gegner dann auch noch 
klug das Ping-System oder den Voi- 
ce-Chat, habt ihr als Predator kaum 
eine Chance — zumal für die Men- 
schen-Fraktion auch noch die Mög- 
lichkeit besteht, gefallene Team- 
kameraden wiederzubeleben. Da 
kommt schnell mal Frust auf. Ver- 
stárkt wird dieser durch das mi- 
serable Matchmaking. Wir haben 
auch schon mal über sechs Minu- 
ten lang im Hauptmenü gewartet, 
bis eine Lobby zustande kam. Die 
war dann teils nicht mal voll, sodass 
sogar 2-gegen-1-Partien entstan- 
den, in denen der Predator natür- 
lich enorme Vorteile hatte. Durch 
die optionale Crossplay-Funkti- 
on zwischen PS4 und PC könn- 
ten solche Probleme in der finalen 
Fassung natürlich gelóst werden. 
In unserer Testphase kamen aber 
weder plattformübergreifende 
Spiele noch Partys zustande. Und 
wenn wir gerade schon am Me- 
ckern sind: Was ist denn bitte mit 
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der Grafik los? Nicht nur bei uns 


sah Predator: Hunting Grounds 
oft matschig-unscharf aus. Auch 
in den angeschlossenen Foren be- 
schwerten sich zahlreiche Spieler 
über Performance-Probleme — in- 
klusive schlechter Framerate, Kan- 
tenflimmern, nachladenden oder 
niedrig aufgelósten Texturen, hól- 
zernen Animationen und einem 
krassen Bewegungsunschárfe-Ef- 
fekt. Auf dem PC ist das sogar noch 
schlimmer, denn die Grafikeinstel- 
lungen sind dort ein Witz: Es gibt 
kein Antialiasing und auch sonst kei- 
ne erweiterten Optionen. Ihr kónnt 
einfach nur die Bildqualitát an ei- 
nem Regler hoch- und runterschrau- 
ben. Darüber hinaus lässt sich die 
Steuerung mit Maus und Tastatur, 
im Gegensatz zum Controller, nicht 
frei belegen. PS4-Spieler haben also 
Glück, dass die Konsolenfassung zu- 
erst angekündigt wurde, denn sonst 
würde sie wohl den halbherzigen 
Port bekommen, den die PC-Gamer 
nun kriegen. DAVID BENKE 
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Wir haben die ersten Missionen der Kampagne gespielt und verraten, was vom 
erfolgreichen Kickstarter-Projekt von King Art Games zu erwarten ist. 


GIE | Mit di- 
versen Neuauflagen altbekann- 
ter Klassiker wie Age of Empires 1 
und 2 hat das tot geglaubte Echt- 
zeitstrategie-Genre neuen Wind 
bekommen. Auch wenn nicht alle 
Remaster-Versionen — wie etwa im 
Fall von Warcraft 3: Reforged — die 
Spieler begeistern können, zeigt 
sich, dass weiterhin ein großes In- 
teresse am Genre besteht. Dieses 
Interesse versuchen die Entwick- 
ler von King Art Games aufzugrei- 
fen. 2018 sammelte das Studio 
1,3 Millionen anstatt der eigentlich 
veranschlagten 450.000 US-Dollar 
für ihr Spiel Iron Harvest. Die Ma- 
cher von Die Zwerge und Book of 
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Unwritten Tales hatten bereits in 
der Alpha deutlich gezeigt, wo die 
Reise hingehen soll. Jetzt hatten 
wir die Móglichkeit, eine frühe Vor- 
schau-Version anzuspielen. 


An der Ostfront 

Was lron Harvest: 1920+ einzig- 
artig macht, ist das Setting. Denn 
das basiert auf der Fantasiewelt 
des polnischen Künstlers Jakub 
Rózalski und trágt den Namen 
„World of 1920+.“ Die hierzulan- 
de recht unbekannte Fantasiewelt 
Rózalskis stützt sich auf eine alter- 
native Geschichtsschreibung, wel- 
che nach den 1920er-Jahren an- 
gesiedelt ist. Im Mittelpunkt der 


Der PZM-7 „Smialy“ ist ein Aufklärungs-Mech, der äußerst beweglich und 
schnell agiert. Seine riesige Waffe hat allerdings eine hohe Nachladezeit. 
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Geschehnisse stehen die drei Rei- 
che Sachsen, Polen und Russland. 
Nach dem Ersten Weltkrieg baut 
sich zwischen diesen eine Span- 
nung auf, die in einen Krieg mün- 
det. Das Interessante daran ist 
aber nicht unbedingt die politische 
Situation, sondern die Kriegsma- 
schinen, die in den Gefechten zum 
Einsatz kommen. Dank der Steam- 
punk-Elemente des Universums 
werden haushohe Mechs in den 
Kampf geschickt, die sich in Form 
und Funktion stark unterscheiden. 


Das Schicksal von Polonia 
In den fünf Missionen, die in der 
Vorschau-Version spielbar waren, 


folgen wir der Protagonistin Anna 
Kos, einem zu Beginn noch kleinen 
Mädchen aus der Republik Polo- 
nia. In der ersten Mission bekom- 
men wir die Grundmechaniken des 
Spiels beigebracht. Anna möchte 
zeigen, was sie draufhat, und tritt 
gegen eine Gruppe Jungs in einer 
Schneeballschlacht an. Wir müs- 
sen gegen die Überzahl der Jungs 
taktisch vorgehen, Deckungen nut- 
zen und die Gegner von der Flan- 
ke angreifen. Im Verlauf der wei- 
teren Missionen folgen wir Annas 
Aufstieg von der jungen Dame zur 
Hoffnungsfigur der Rebellen und 
treffen dabei ebenfalls auf Onkel 
Lech und damit den Anführer der 
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Manche Mechs sind so máchtig, dass sie eine ganze Armee in Schach halten können. | 
Mit mehreren Anti-Mech-Trupps kónnen wir aber auch solche Mechs zu Fall bringen. 


Rebellen. In der finalen Version des 
Spiels wird man ebenfalls die Móg- 
lichkeit haben, in die Rolle der Rus- 
viets und der Sachsen zu schlüpfen 
und den Krieg aus deren Perspek- 
tive zu erleben. Denn jede der drei 
Fraktionen hat eine eigene spielba- 
re Kampagne. 


Company of Heroes mal anders 

Wáhrend wir am Anfang nur Anna 
inklusive ihres Bärenbegleiters 
Wojtek und ein paar wenige Infan- 
terie-Einheiten kontrollieren, wer- 
den uns über die weiteren Missio- 
nen mehr und mehr Mechaniken 
und Einheiten vorgestellt. Ähnlich 
wie in der Company-of-Heroes-Rei- 
he gibt es nur wenige Gebäude und 
Einheitentypen. Es kommt darauf 
an, wie man diese einsetzt. Jede 
Einheit ist wichtig und kann mit ge- 
nügend taktischem Geschick einen 
großen Einfluss auf dem Schlacht- 
feld haben. Speziell die Mechs, 
welche unterschiedliche Eigen- 
schaften und Fähigkeiten besitzen, 
können eine Auseinandersetzung 
zu euren Gunsten entscheiden. 
Ressourcen werden durch das 
Einnehmen von Sektoren und das 
Aufsammeln von Vorratskisten ge- 
neriert. Wer mit den Ressourcen 
jedoch nur Mechs baut, wird nicht 
weit kommen. Denn diese sind auf 
die Bodentruppen angewiesen. 
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Die Mechaniker können die Mechs 
zum Beispiel reparieren, auch 
wenn sie sich im Kampf befinden. 
Jede Bodeneinheit hat zudem die 
Möglichkeit, ihre Ausrüstung und 
ihre Waffen zu wechseln. Erledigt 
man einen Anti-Mech-Trupp, blei- 
ben die Waffen zurück. So kann 
zum Beispiel ein Sturmtrupp, wel- 
cher relativ wenige Ressourcen 
kostet, zu einem Anti-Mech-Trupp 
aufgerüstet werden. Neben dem 
Wechsel von Ausrüstung und Waf- 
fen sind Bodentruppen ebenfalls 
in der Lage, Kanonen und schwere 
Geschütze zu besetzen und diese 
zu steuern. Dadurch könnt ihr aus 
kostengünstigen Einheiten das Ma- 
ximum herausholen. Zusätzlich be- 
sitzen die Einheiten wie auch Anna 
besondere Fähigkeiten. Grenadie- 
re können beispielsweise Granaten 
werfen, Medics ein Lazarett bauen 
und Mechaniker können Gebäu- 
de, Stacheldraht und Befestigun- 
gen errichten. Wer also Erfahrung 
in Company of Heroes gesammelt 
hat, wird sich schnell in den Spiel- 
ablauf und die Mechaniken von 
Iron Harvest einfinden. 


Großes Potenzial und Probleme 

Insgesamt bietet Iron Harvest: 
1920+ einiges, auf das man sich 
freuen kann. Neben dem frischen 
Setting und der tollen Inszenierung 


E own 
»Straznik" wurde für den Kampf gegen Infanterie konzipiert. Durch seine 
einzigartige Beweglichkeit kann er auch wáhrend des Laufens auf Gegner feuern. 
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Sollte eine Held 


stützt man sich auf altbewähr- 
tes Gameplay aus dem RTS-Gen- 
re und erweitert dieses durch de- 
tailgetreue sowie erfrischend 
andersartige Einheiten wie die un- 
terschiedlichen Mechs. Die Vor- 
schauversion hatte allerdings noch 
einige Schwachstellen und Fehler. 
Die Missionen erzeugen den Spiel- 
spaß durch eine künstlich hoch- 
geschraubte Schwierigkeit. Jede 
Einheit ist wichtig und der Spie- 
ler muss sehr langsam vorgehen 
und einen Schritt nach dem ande- 
ren setzen, um gegen die hausho- 
he Überzahl der Gegner anzukom- 
men. Die Schwierigkeit wird somit 
aber nicht durch die taktische Raf- 
finesse des Gegners erzeugt, son- 
dern durch seine schiere Über- 
macht — der Spieler ist hingegen in 
seinem Handeln je nach Aufgabe 
und Anzahl der Einheiten limitiert. 
Deshalb hatten auch die Bugs, auf 
die wir gestoßen sind, einen großen 
Einfluss auf das Spielgeschehen. 
Im Großteil der Missionen blieben 
Einheiten in Trümmern von Gebäu- 
den oder Steinformationen hängen 
und konnten nicht mehr daraus be- 
freit werden. Dadurch konnte unter 
anderem Annas Begleiter Wojtek 
für eine ganze Mission nicht ge- 
nutzt werden. Zusätzlich hat die 
künstliche Intelligenz einige Pro- 
bleme, die sich ebenfalls negativ 
auf das Spielerlebnis auswirken. 
An einigen Stellen funktioniert die 
Wegfindung nicht richtig, wodurch 
Einheiten durch Wände laufen, in 
denen sie wie auch Wojtek hängen 
bleiben, oder ahnungslos neben 
Gegnern herlaufen und deshalb 
nutzlos sind. Allgemein bekommt 
man gelegentlich das Gefühl, keine 
wirkliche Kontrolle über die Trupps 
zu haben. Die Einheiten reagieren 
oft langsam oder setzen Eingaben 
nicht zu hundert Prozent um. Bei- 
spielweise ist es schwierig, Boden- 
truppen hinter einer Deckung zu 


man diese einem Infanterie-Trupp wieder- 74 
ebeleben. In dem Fall ist Onkel Lech der Übermacht des Gegners zum Opfer gefallen. ^ 


platzieren, da sie diese gerne auch 
mal überspringen oder nur die 
Hálfte dahinter Platz nimmt. Bis 
man die Truppen richtig platziert 
hat, ist die Hälfte schon gestor- 
ben. Trotz allem sind dies Fehler, 
die bis zur finalen Version beho- 
ben werden können — erfahrungs- 
gemäß muss in einer frühen Vor- 
schau-Version längst noch nicht 
alles stimmen. Die Missionen, die 
wir anspielen konnten, haben zu- 
mindest einen guten Eindruck bei 
uns hinterlassen und so sind wir 
gespannt, wie der Rest des Spiels 
aussieht und was Entwickler King 
Art Games bis zum Release noch 
verbessern kann. 


SCHMID 


es. 


Michael Leibner Freier Autor 


Iron Harvest könnte in mir eine neue Begeiste- 
rung für das Echtzeitstrategie-Genre auslösen, 
wenn die Entwickler die Schwächen ausbessern 
können. Die Inszenierung hat mir sehr gut ge- 
fallen und ich möchte unbedingt wissen, wie es 
weitergeht. Das Setting bietet so viel Neues und 
Interessantes, dass es einfach Spaß macht, den 
Mechs auf den Schlachtfeldern zuzusehen. Ich 
hoffe, die Entwickler bekommen die großen Pro- 
bleme wie die KI in den Griff. Außerdem würde 
mir mehr Spieltiefe gefallen. Ich will gerne mehr 
taktisch herausgefordert werden. Die Gefechte 
ziehen sich aufgrund der Überzahl der Gegner 
in die Länge. Dadurch verlangsamt sich auch 
das Spieltempo, was dazu führt, dass sich einige 
Missionen langatmig anfühlen. Das Potenzial ist 
riesig und ich kann nur jedem RTS-Fan raten, Iron 
Harvest bei Release eine Chance zu geben. 


Da e Meinur 
Wir haben ein Vorschau-Version ausgiebig gezockt 


und waren zum größten Teil positiv überrascht, 
obwohl wir innerlich schon lange tot sind. 
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Mount & Blade 2: Bannerlord 


Die Entwickler entlassen das Mittelalter-Rollenspiel in die Early-Access-Phase 


und versuchen, die gewaltigen Fußstapfen des Vorgängers auszufüllen. 


ROL EL | „Hach ja, das Mit- 
telalter, Zeitalter der unbegrenzten 
Möglichkeiten“. Said no one ever. 
Außer, man war männlich und ge- 
hörte dem Adelsstand an. Für den 
Rest der Bevölkerung sah diese Zeit 
doch eher düster aus. Dass man 
aber als Schmied oder Händler ge- 
nauso viel Spaß haben kann wie als 
Ritter mit blauem Blut, versprechen 
zumindest die Entwickler bei Tale- 
Worlds Entertainment. Zwar ist der 
Releasetermin der PS4-Fassung 
von Mount & Blade 2: Bannerlord 
noch nicht bekannt, das hielt uns 


aber nicht davon ab, uns für diese 
Vorschau in die Early-Access-Versi- 
on auf dem PC zu stürzen. 


Umfassende Möglichkeiten 

Bevor es ans Eingemachte geht, 
muss natürlich erst ein Charak- 
ter erstellt werden. Dafür stehen 
sechs Kulturen zur Auswahl, de- 
nen ihr angehören könnt. Danach 
legt ihr die Geschichte eures Cha- 
rakters fest: Anhand der Erleb- 
nisse aus Kindheit und Jugend er- 
rechnen sich dann die Skill-Punkte 
und Charaktereigenschaften eurer 


Zahlreiche Bewohner in den Städten und Burgen 
brauchen eure Hilfe und bieten euch Quests an. 
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Spielfigur. Falls ihr euch zu Beginn 
etwas verskillt, ist das aber kein 
Problem: Unser Hau-drauf-Hüne 
Genalf hatte auch keinerlei Schwie- 
rigkeiten, sich zum gierigen Händ- 
ler zu wandeln. Spielerisch setzt 
Bannerlord auf zwei Perspektiven. 
In der Kartenansicht könnt ihr in 
Echtzeit zwischen den einzelnen 
Städten hin und her reisen. Dabei 
gilt: Alle anderen Fraktionen und 
Armeen wandern auch über die 
Map, wenn der Spieler sich bewegt. 
Dadurch verändert sich die Welt 
dynamisch: Städte werden erobert 


Besonders in den RUE ' 
# kommt echtes Mittelalter-Feeling auf.N 


und Siedlungen werden geplün- 
dert, Banditen lauern dem Spieler 
immer wieder auf und versuchen, 
ihn auszurauben. In Schlachten 
und in Städten wechselt ihr dage- 
gen in die Third- oder First-Person- 
Sicht, hier könnt ihr mit NPCs inter- 
agieren oder das Kampfgeschehen 
aus nächster Nähe beobachten. 
Nachdem man zu Beginn in ein 
paar Tutorials die Grundlagen be- 
züglich der Kämpfe und des Navi- 
gierens auf der Übersichtskarte er- 
lernt hat, wird man in die weite Welt 
entlassen. Vom ehrlosen Dieb bis 
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Die Städte in Bannerlord dürft ihr alle betreten — stellenweise $ 
wirken diese aber noch ein wenig karg und leblos ЖЫН И. 


zum edlen Ritter, in Mount & Bla- 
de stehen euch buchstáblich sámt- 
liche Karrierewege offen. Wie ihr 
an mehr Geld und Einfluss kommt, 
liegt allein in eurer Hand. 


Unser táglich Loot gib uns heute 

Zwei Mechaniken sind im Spiel aber 
besonders relevant: Der Kampf 
und der Handel. Wie beides genau 
funktioniert, lernt ihr neben kur- 
zen Einführungen zu Beginn vor al- 
lem durch Ausprobieren. Durch 
den Handel mit Gütern kónnt ihr 
rasch für ein finanzielles Polster 
sorgen. Dafür klappert ihr die ver- 
schiedenen Stádte auf der Suche 
nach den günstigsten Preisen für 
Korn, Käse, Fisch und Ähnlichem 
ab. Habt ihr einen guten Preis ge- 
funden, schlagt ihr natürlich zu und 
kauft so viel wie möglich davon ein. 
Mit etwas Glück lässt sich das Pro- 
dukt an anderer Stelle für den dop- 
pelten Preis weiterverkaufen. Für 
Abwechslung sorgt dabei das Wirt- 
schaftssystem, denn die Preise rich- 
ten sich realitätsnah stets nach An- 
gebot und Nachfrage. Da auch die 
übrigen Händler die Welt in Echtzeit 
bereisen, kommt es daher zu Preis- 
schwankungen und einem Wett- 
bewerb um bestimmte Produkte. 
Zusätzlich gilt es, die eigenen Fix- 
kosten für Wachen und Nahrung 
nicht aus den Augen zu verlieren, 


I n N : к ает GC 
Auf der Übersichtskarte bewegt ihr euch ^4 


in Echtzeit durch die mittelalterliche Welt." 
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denn diese steigen mit der An- 
zahl und Erfahrung von rekrutier- 
ten Trupp-Mitgliedern. Die Sol- 
daten sind jedoch dringend nótig, 
damit euch auf dem Weg von Stadt 
zu Stadt nicht all das hart verdien- 
te Geld von Räubern gestohlen wird. 
Besiegten Plünderern kónnt ihr den 
Loot abnehmen. Die überlebenden 
Gegner nehmt ihr als Kriegsgefan- 
gene mit auf eure Reisen, bis sie 
sich euch anschließen, oder ihr setzt 
sie gegen Lósegeld an der nächsten 
Taverne ab. Umgekehrt kónntet ihr 
natürlich auch selbst zum Gesetzlo- 
sen werden und unschuldige Kara- 
wanen ausrauben — vorausgesetzt, 
ihr bringt dafür die nótige Truppen- 
stárke mit. Wie ihr es auch angeht: 
Nach und nach wáchst eure Trup- 
pe so auf eine beachtliche Größe 
an und ihr sammelt genug Erfah- 
rung, bis ihr schließlich auch größe- 
re Schlachten mit hunderten NPCs 
schlagen dürft. Die Kämpfe werden 
wahlweise in der Third-Person- oder 
First-Person-Perspektive mit allerlei 
mittelalterlichen Waffen bestritten. 
Zur Auswahl stehen Lanzen, Äxte, 
Schwerter, Bögen und Armbrüste. 
Gerade im Nahkampf werden die 
Schlachten allerdings schnell cha- 
otisch. Während das Blocken von 
Schlägen aus verschiedenen Rich- 
tungen im Tutorial noch gut von 
der Hand geht, funktioniert es im 
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Im Handelsmenü vergleicht ihr die Preise für verschiedene $ ~ | 
Produkte und versucht so, möglichst viel Profit herauszuschlagen. 


hektischen Getümmel von großen 
Schlachten leider deutlich schlech- 
ter. Durch den hohen Wuselfaktor 
fehlt im Kampf häufig die Übersicht, 
um sich selbst allzu effektiv daran 
zu beteiligen. Umso wichtiger ist es 
daher, die taktischen Möglichkei- 
ten auf dem Schlachtfeld nicht zu 
vernachlässigen. Als „Bannerlord“ 
können wir unsere Soldaten in For- 
mationen und Gruppen anordnen, 
um so die gegnerischen Truppen zu 
flankieren oder zu durchbrechen. 
Ein geschickter Spieler kann damit 
in scheinbar aussichtslosen Kämp- 
fen das Blatt noch zu seinen Guns- 
ten wenden. Im Allgemeinen gilt in 
Kämpfen aber doch meist die Faust- 
regel: Wer mit mehr oder besseren 
Kämpfern startet, gewinnt. Ähnlich 
laufen auch die Multiplayer-Gefech- 
te ab, in denen ihr in Belagerungen 
und Gefechten eure Truppen gegen 
andere Spieler in die Schlacht führt. 
Zur Auswahl stehen derzeit die vier 
Modi Skirmish, Captain, Siege und 
Team Deathmatch. Als kurzweilige 
Dreingabe macht der Mehrspieler- 
modus jetzt schon Laune, Langzeit- 
motivation wollte sich bei uns aber 
leider (noch) nicht einstellen. 


Probleme und Baustellen 

Insgesamt bietet Mount & Blade 2 
im Early Access schon einiges an 
Content. Baustellen gibt es aber 
trotzdem. Da sind zum Beispiel die 
Karawanen, mit denen sich eigent- 
lich recht leicht passiv Geld ver- 
dienen lassen sollte. Die Handels- 
routen der Karawanen legt aber die 
KI fest und die hat leider keinen 
Plan von Wirtschaft. Da kann es 
schon mal passieren, dass in Ra- 
zih Korn für zwölf Goldstücke ein- 
gekauft wird, nur um es in Askat 
für acht Goldstücke zu verkaufen. 
Dass das nicht rentabel ist, ver- 
steht man auch ohne BWL-Bache- 
lor. Auch wenn die Grafik einen or- 
dentlichen Eindruck macht und in 


manchen Momenten sogar wirk- 
lich schöne Bilder auf unsere Mo- 
nitore zaubert, gibt es da noch ein 
paar kleinere Bugs, aufgrund derer 
beispielsweise unser eigenes Ant- 
litz uns in der Ego-Perspektive die 
Sicht nimmt. Für mehr Ärger sorgt 
aber ein anderes Problem: Leider 
kam es immer wieder zu Abstür- 
zen. Ein Spielstand hat sogar kom- 
plett das Zeitliche gesegnet und 
ließ sich nicht mehr laden. Derlei 
Probleme waren aber zum Start 
der Early-Access-Phase zu erwar- 
ten, immerhin weist Entwickler Ta- 
leWorlds die Spieler ausdrücklich 
auf den aktuellen Status des Spiels 
hin. Wer ein makelloses Spielerleb- 
nis fordert, wartet also vielleicht 
doch besser noch ein wenig ab. 


TIM KUHNL & LL 
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Tim Kühnl Freier Autor 


Mount & Blade 2: Bannerlord macht schon im 
jetzigen Zustand richtig Laune! Durch die enorme 
Freiheit, die das Spiel bietet, könnte man schon in 
der Early-Access-Phase unzáhlige Stunden dort 
verbringen und man hátte trotzdem noch nicht 
alles ausprobiert. Getrübt wird das Gesamtbild 
leider durch die üblichen Kinderkrankheiten von 
Early-Access-Titeln. Den guten Eindruck schmá- 
lern diese aber nicht. Wenn die Entwickler mit 
Updates und Bugfixes weiter am Ball bleiben, soll- 
te eigentlich nicht mehr viel schiefgehen kónnen. 
Wer mit den genannten Problemen angesichts 
der knapp 45 Euro, die das Spiel derzeit kostet, 
nicht leben kann, wartet aber doch lieber noch 
ein bisschen ab, bis die Vollversion veröffentlicht 
wird — für Konsolenbesitzer gilt das ja eh. 


basiert unsere Meinung: 

Mount & Blade 2 ist am PC schon im Early Access 
verfügbar. Wir haben uns viele Stunden in der Spiel- 
welt vergnügt und allerlei Eindrücke gesammelt. 
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An dieser Stelle prásentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel 
der nächsten Zeit, ein kleiner Redaktionsausblick also. 


otreets of Rage 4 


,Coole neue 
Features und viel 
Fan-Service 

- das wird eine 
würdige Fort- 
setzung!“ 


Schon Katja Ebstein wusste, dass es immer wieder 
Wunder gibt und sie heute oder morgen geschehen 
können. Ob sie aber auch wusste, dass Streets of 
Rage ganze 26 Jahre nach dem letzten Teil eine Fort- 
setzung bekommt? Keine Ahnung, da müsste man sie 
fragen, ich bin nur ein teigiger Kacknerd, der sich auf 
SoR 4 freut und eine Einleitung brauchte. 


In der letzten Ausgabe konntet ihr unserer großen 
Hands-on-Vorschau ja bereits entnehmen, dass ich 
von Streets of Rage 4 ziemlich angetan bin. Die hand- 


Fury Unleashed 


„Kurzweiliger 

|. Roguelite-Baller- 

spaß im schicken 

"I Comic-Look: 
vr Genau mein Ding!“ 


—— 


Auf dem PC habe ich mich bereits mit Genuss durch die 
komplette Early-Access-Fassung geballert. Anfang Mai 
geht's endlich mit der finalen Version weiter! 


es — 


Auch wenn derzeit wahrhaftig kein Mangel an guten 
Roguelite-Plattformern herrscht, ist mir Fury Unleashed 
eine dicke Empfehlung wert: Mit deutlichen Einflüssen 
von Rogue Legacy und Metal Slug brennt der Indie-Titel 
von Awesome Games Studio nämlich ein ordentliches 
Actionfeuerwerk ab! In dem 2D-Plattformer kámpft ihr 
euch durch zufallsgenerierte Comic-Welten, in denen ihr 
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gezeichnete Cartoon-Optik sowie die geschmeidigen 
Animationen sind ein echter Augenschmaus und das 
Kampfsystem überzeugt mit sich gut einfügenden 
neuen Features. Ich bin mir nach der Anspielmög- 
lichkeit extrem sicher, dass es der Fortsetzung der 
beliebten Beat-'em-Up-Reihe gelingt, die Serie in die 
Moderne zu bringen, sie aber auch weiterhin das Flair 
aus Mega-Drive-Zeiten versprüht. Dafür sorgt schlieB- 
lich auch sehr viel Fan-Service. SchlieBlich sind die 
alten Komponisten wieder an 
Bord und viele Levels orien- 
tieren sich an Stages aus der 
Ur-Trilogie. Die beiden neuen 
Trailer versprechen sogar noch 
mehr Nostalgie, denn darin 
wurde angekündigt, dass man 
nicht nur mit den fünf Prota- 
gonisten im neuen Grafikstil 
losziehen kann, sondern man 
auch sämtliche Pixel-Kämpfer 
aus den 16-Bit-Originalen frei- 
schalten kann. Inklusive Bo- 


massenhaft Gegner und Bosse umholzt, Erfahrung sam- 
melt, zig Waffen und Ausrüstung erbeutet und natürlich 
in schöner Regelmäßigkeit draufgeht. Es ist schließlich 
ein Roguelite. Ein Combo-Zähler belohnt geschickte 
Spieler dabei mit Heilung und extra Erfahrung — das 
sorgt für Spannung, denn schon ein Treffer genügt und 
der schöne Zähler ist futsch. Zwischen den Runs schaltet 
ihr in einem kleinen Talentbaum permanente Upgrades 
frei, mit denen ihr eure Überlebenschancen für die 
nächsten Durchgänge steigert. 
Das ist nicht innovativ, motiviert 
aber trotzdem! Auch ein lokaler 
Koop für zwei Spieler ist an Bord. 
Fury Unleashed ist auf dem PC 
fast fünf Jahre lang als Early- 
Access-Fassung gereif, am 
8. Mai 2020 feiert der Titel dann 
endlich seinen finalen Release. 
Dabei wird auch das finale und 
vermutlich kniffligste Kapitel 
hinzugefügt, das derzeit noch 
fehlt. Fury Unleashed richtet 


nuskämpfer Shiva gibt es also zwölf zusätzliche Figh- 
ter. Gut so, schließlich kehrt auch der Battle Mode 
zurück. Sowohl im 1-gegen-1 als auch im Team darf 
man mit den Helden im klassischen Beat-'em-Up-Stil 
gegeneinander antreten. Schade nur, dass Streets of 
Rage 4 diese Ausgabe knapp verpasst, denn der Side- 
scroll-Prügler erscheint wenige Tage nach Redakti- 
onsschluss am 30. April. Den Test zum potenziellen 
Brawler-Hit findet ihr dann im náchsten Heft. 


$ „ 0. em, 
SOR 1 П t macht Ga nur $раВ, sondern bietet auch viel Fan-Service. So darf ^ 
man beispielsweise auch mit den alten Pixel- Heroen in den Kampf ziehen. 


Sich aber nicht nur an Vollprofis: Mit etwas Übung, eini- 
gen Upgrades und etwas Beuteglück sind alle Bosse und 
Levels schaffbar, Gelegenheitsspieler können außerdem 
eine leichte Schwierigkeitsstufe wählen. Auch ist der 
Umfang ziemlich überschaubar: Die wenigen Beutestü- 
cke und passiven Boni (es gibt keine negativen Effekte!) 
reichen zwar für ein paar Ründchen am Abend prima 
aus, beschäftigen aber nicht so lang wie ein Dead Cells 
oder Binding of Isaac. Der Preis liegt bei 20 Euro. 


u 
Beute und Perks bieten weniger Vielfalt а asi in einem Dead Cell Dafür ап die 
kurzweilige 2D-Action aber mit jeder Menge Stil und knackigen Gegnern. 


Maneater 


„Ein Spiel mit Biss. 
Man möge mich 

für diesen Wort- 
witz schlagen.“ 


^ 
Lu as Schmic 


Verpiss dich, Ecco the Dolphin, es ist ein neues Al- 
pha-Flossentier in der Unterwasserstadt! Und das 
kann nicht nur dumm rumfiepen und bescheuerte 
Tricks ausführen, sondern auch ordentlich zubei- 
Ben. Also geh zurück auf dein Sega Mega Drive! 


Man merkt schon, ich freue mich auf Maneater, jenes 
Spiel, welches von seinen Entwicklern großspurig als 
Unterwasser-GTA angekündigt wird. Und dabei glaube 
ich nicht einmal, dass es herausragend gut wird. Es 
Scheint aber ganz genau zu wissen, was es sein will, 


nämlich dummer, nicht allzu anspruchsvoller, beiß- 
freudiger Trash, der einfach Spaß machen soll. Und 
das tut er, davon konnte ich mich kurz vor der Corona- 
Krise bei einer Anspielmögichkeit selbst überzeugen. 
Die Vorschau dazu findet ihr in der letzten oder vorletz- 
ten Ausgabe der play4, ihr könnt ja, wenn nicht schon 
geschehen, gerne unser Heft abonnieren und sogar 
ältere Ausgaben nachbestellen, wink, wink, nudge, 
nudge. In Sachen Abwechslungsreichtum sollte man 
sich von Maneater nicht zu viel 
erwarten. Man schwimmt halt 
rum, beißt dicken Strandbesu- 
chern in die Wade und erledigt 
allerlei Sammel- und Jagdauf- 
gaben. Das alles kommt aber 
so herrlich dämlich daher. 
Bóse, rein auf Tierleid ausge- 
legte Wilderer, riesige Kroko- 
dile, kreischende Teenies auf 
Gummiinseln — wer Spaß mit 
Hai-B-Movies hat, kommt hier 
auch auf seine Kosten. Und im- 


Genre: Action || Entwickler: Tripwire Interactive || Hersteller: Koch Media || Termin: 22. Mai 


The Elder Scrolls On 


„Schön, dass 

es endlich 
zurück nach 
Skyrim geht." 


Matthias Dammes 


The Elder Scrolls Online hat über die Jahre schon ei- 
nige groBe wie kleine Erweiterungen erlebt, die die 
bespielbare Landmasse von Tamriel stetig erweitert 
haben. Mit Greymoor geht es nun endlich nach Sky- 
rim zurück. 


Als The Elder Scrolls Online Anfang 2014 erschien, 
war die Erinnerung an das großartige Skyrim noch 
frisch. Dessen letzter DLC lag schlieBlich nur etwas 
mehr als ein Jahr zurück und auch dank aktiver Mod- 
Community wurde das Rollenspiel noch immer von 


vielen Leuten gespielt. Da ging es sicher nicht wenigen 
so wie mir, als ich mit Begeisterung in die neuartige 
Welt einer Online-Version von Tamriel aufbrach, um 
die Abenteuer aus Skyrim auf einer größeren Bühne 
fortzusetzen. Allerdings war ausgerechnet die Region 
Himmelsrand, mit Ausnahme des óstlichsten Zipfels 
rund um Windhelm, gar nicht Teil der Spielwelt von 
ESO. Mit der kommenden Erweiterung Greymoor soll 
sich das aber nun endlich ándern. Die raue Heimat der 
Nord wird der Schauplatz eines 
neuen Handlungsbogens mit 
dem Titel „Das Schwarze Herz 
von Skyrim“, in dem ein máchti- 
ger Vampirfürst versucht, ganz 
Tamriel zu versklaven. Ich bin 
gespannt auf ein Wiederse- 
hen mit bekannten Orten wie 
Solitude, wobei Wiedersehen 
eigentlich das falsche Wort 
ist. Immerhin spielt The Elder 
Scrolls Online rund 1.000 Jah- 
re vor den Ereignissen von The 


Je A vases 


Genre: Online-Rollenspiel || Entwickler: Zenimax Online Studios || Hersteller: Bethesda Softworks || Teri 


play^ vorschau 


merhin kann man den Machern nicht vorwerfen, dass 
sie sich wie etwa im Falle von Goat Simulator um des 
Glitch-Unterhaltungsfaktors willen keine Mühe gege- 
ben haben. Maneater ist ein richtiges Spiel, mit Missi- 
onen, Collectibles, einem Level-up-System, verschie- 
denen Arealen, die man nach und nach freischaltet, 
und einer nicht berauschenden, aber ordentlichen 
Technik. Ich werde auf jeden Fall meinen inneren Hai- 
fisch im Mai erwecken! ш 


Wenn unser Hai angreift, dann suchen seine Opfer ihr Hai-l in 
der Flucht. Ich hóre ja schon auf und es tut mir auch leid! 


ine: Greymoor 


Elder Scrolls 5. Es wird also vielmehr interessant sein 
zu sehen, wie gut man sich als Kenner von Skyrim in 
einem tausend Jahre jüngeren Himmelsrand zurecht- 
findet, was damals schon so war und welche Ecken 
noch vóllig anders aussahen. Gespannt bin ich auch 
auf neue Features wie das Antiquitátensystem, das 
hoffentlich für zusätzlichen Spielspaß sorgt. Da ich erst 
kürzlich wieder zu ESO zurückgekehrt bin, kommt mir 
Greymoor also gerade recht. п 


jue є l : 
Himmelrands Hauptstadt Solitude thront auch tausend Jahre vor => 
den Ereignisse von Skyrim bereits majestätisch auf einem Berg. 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monat 


Trials of Mana 

Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 24. April 2020 


Fury Unleashed 
Genre: Action 


Termin: 8. Mai 2020 


Streets of Rage 4 

Genre: Beat 'em Up 
Entwickler: LizardCube (u.a.) 
Hersteller: DotEmu 

Termin: 30. April 2020 


Genre: Action 


Termin: 22. Mai 2020 


Entwickler: Awesome Games Studio 


Publisher: Awesome Games Studio 


The Wonderful 101: Remastered 


Entwickler: Platinum Games 
Publisher: Platinum Games 


Maneater 

Genre: Action 
Entwickler: Tripwire 
Hersteller: Koch Media 
Termin: 22. Mai 2020 


Minecraft Dungeons 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Mojang Studios 
Publisher: Xbox Game Studios 
Termin: 26. Mai 2020 


The Elder Scrolls Online: Greymoor 
Genre: Online-Rollenspiel 
Entwickler: Zenimax Online Studios 
Publisher: Bethesda Softworks 
Termin: 2. Juni 2020 


Ghost of Tsushima 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Sucker Punch 
Hersteller: SIE 

Termin: 26. Juni 2020 


No Straight Roads 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Metronomik 
Hersteller: Sold Out Ltd. 
Termin: 30. Juni 2020 


F1 2020 

Genre: Rennspiel 
Entwickler: Codemasters 
Hersteller: Codemasters 


Termin: 10. Juli 2020 
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Euer Lieblings- 
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Oder einfach in eurem Store nach dem Namen des Magazins suchen. 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Der Mann mit der stoffernen Maske 
Spielt gerade: WoW, Black Mesa (beide PC), Red Dead 2 
Schaut gerade: Dirty Money und einmal quer durch Disney+ 


Liest gerade: The Man in the High Castle. Und mit A Very 
Stable Genius bin ich auch noch nicht ganz durch. 


Und sonst: War kürzlich wie empfohlen mit Maske 
einkaufen, wurde aber nur seltsam angeschaut. Mach ich 
irgendwas falsch? Wie dem auch sei: Ihr seid hoffentlich alle 
noch fit und munter und lenkt euch gut mit Videospielen ab. 
Top-Titel der Ausgabe: FF 7 Remake, TESO: Greymoor 


Flop-Titel der Ausgahe: Resi 3 (пиг für euch), The Complex 


Katharina Pache // Meh whatever 
Spielt gerade: Animal Crossing: New Horizons 
Sah zuletzt: Der Leuchtturm 


Liest gerade: Atelier of Witch Hat, total schön. Kann ich 
empfehlen. Und nein, da fehlt tatsáchlich kein „Ше“. 


Und sonst: Ja, hmm, schade um die Konzertkarten, aber 
kann man nix machen, nech. Habe auch sonst nichts zu 
erzählen, das Erlebnispotenzial in den eigenen vier Wänden 
ist Einschränkungen unterworfen. Und ihr so? 

Top-Titel der Ausgahe: Resi, Final Fantasy, Pedro 


Flop-Titel der Ausgahe: ТЕ$0 aus Prinzip 


Matti Sandqvist // Netflix-Experte 


Spielt gerade: Borderlands 3 DLC, XCOM: Chimera Squad, 
Doom: Eternal und The Division 2 


Schaut gerade: Netflix — fast schon durch! 
Liest gerade: Wieder mal Murakami-Romane 


Und sonst: So langsam gehen mir die Filme und Serien auf 
Netflix, Amazon, Disney« und Sky aus. Wir haben sogar die 

letzte (und schlechte) Staffel von House of Cards gesehen 

und wissen nun nicht weiter. 

Top-Titel der Ausgabe: My Friend Pedro 


Flop-Titel der Ausgabe: FF7 


David Benke // Quarantäne-König 


Spielt gerade: Alle fünf Uncharted-Spiele. Drake’s Fortune 
und Among Thieves habe ich schon durch. Knapp die Hälfte 
ist also geschafft. 

Schaut gerade: Beef Jr. Staffel 2 


Hört gerade: Alte Alben von Die Ärzte und ärgert sich, dass 
aus dem Konzert dieses Jahr nix wird. 


Und sonst: Bin ich froh, wenn ich endlich wieder zum 
Friseur gehen kann. Klingt doof, ist aber so. 


Top-Titel der Ausgabe: Resi 3, Final Fantasy 7 
Flop-Titel der Ausgabe: Help will come tomorrow 


Matthias Schöffel // Tritt nur vereinzelt auf 


Liest gerade: Albert Camus - Die Pest 


Schaut gerade: Carmine Street Guitars, Holy Motors, Two- 
Lane Blacktop, Mudbound, Dead Man, The Disaster Artist 


Hört gerade: U-Men, The Sonics, Inca Babies, MC 5, The 
Cramps, The Birthday Party, The Stooges, New York Dolls 


Und sonst: Etwas „blind kaufen" hat inzwischen eine ganz 
neue Bedeutung für mich. Wenn ich einen Mundschutz trage, 
beschlägt meine Brille ... 


Top-Titel der Ausgabe: My Friend Pedro 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy 7 


Maria Beyer-Fistrich // Eremitin 


Spielt gerade: Persona 5, FF 7 Remake, Resident Evil 3 
Schaut gerade: Simpsons, Better Call Saul, Mandalorian 
Hürt gerade: Nichts. Absolute Stille im Büro. 


Und sonst: Ärgert sich aktuell über zu viele Sachen, um sie 
hier alle aufzuzählen. Ganz besonders nervig ist aber, dass 
es bis zum Release der sechsten Staffel von Better Call Saul 
noch mindestens ein Jahr dauert, wegen Corona aber sicher 
eher noch länger... 


Top-Titel der Ausgabe: Final Fantasy 7 Remake 
Flop-Titel der Ausgabe: The Complex 


Christian Dörre // Ferret King 


Spielt gerade: Spider-Man (erneut), Far бту: New Dawn, 
Retro-Gedöns, Shadow of the Colossus, PES 2020 


Liest gerade: The Outsider von Stephen King 
Hört gerade: Die Debil-&-Durstig-Playlist des play- 
Podcasts auf Spotify natürlich! 


Und sonst: Fragt sich, wo weniger asozialer Wahnsinn 
drinsteckt: dem Hamstern im Supermarkt, dem Gelaber von 
Laschet und Lindner oder dem „Cast“ von Tiger King. 


Top-Titel der Ausgabe: Pedro, Resi 3, Little Hope 
Flop-Titel der Ausgabe: Mount & Blade 2, Final Fantasy 7 


Lukas Schmid // Ein Zauberer auf dem Rasen 


Spielt gerade: Trials of Mana 
Schaut gerade: Pixar-Shorts 
Hört gerade: Randy Newman 


Und sonst: Logbucheintrag, Woche 5 der Quarantäne. Lang- 
sam werden die Lebensmittel knapp. Ich lecke an den Wänden, 
um an Kalzium zu kommen. Mutter hat mich angerufen, sie 
vermisst ihren Sohn. Gestern hörte ich einen Hund bellen. Ich 
lausche mir selbst beim Atmen und denke an Wackelpudding. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 3: Nemesis 
Flop-Titel der Ausgabe: Wartile 


A 


Paula Sprödefeld // Gravitationsgenießerin 
Spielt gerade: Resident Evil 3 Remake 
Schaut gerade: The Expanse und Astrophysik-Dokus 


Liest gerade: Das Universum für Eilige von Neil deGrasse 
Tyson 

Und sonst: Bin ich ins Rabbit Hole der Kosmologie gefallen 
und weiß jetzt alles über schwarze Löcher, Einsteins x 
allgemeine Relativitätstheorie und die Krümmung des f 
Universums. Versteh ich's? Nö. Aber klingt doch ganz cool. 
Top-Titel der Ausgabe: Resi 3, Little Hope 


Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy 7 


Dominik Pache // Ich gucke пиг 
Spielt gerade: Final Fantasy 7 Remake 
Schaut gerade: Alte John-Woo-Filme 
Hört gerade: Dead Kennedys und Lard 


Und sonst: Homeoffice ist gar nicht so schlecht, endlich 
hat man Zeit, den Pile of Shame an Comics, Büchern, Filmen 
und Spielen nachzuholen. Die Realität sieht aber anders 
aus, habe nichts nachgeholt, sondern gearbeitet und in der 
Freizeit aus dem Fenster geguckt. 


Top-Titel der Ausgahe: Final Fantasy 7 Remake 
Flop-Titel der Ausgabe: Predator: Hunting Grounds 
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acht und die 
affung einer utopischen W 
zahlt wird, mit den Mitgliedern der President Shinra for President! 
Gruppe einen Mako-Reaktor des Mako, das Lebensblut des Plan 
allmáchtigen Konzerns Shinra zu ten, ist dabei in etwa vergleichba 
itc ` "ie zu legen. mit dem Öl unserer Welt — ohne 
Shinra, geleitet vom gleichnamigen das Zeug würde nichts laufen und 
Präsidenten, schaltet und waltet die Menschheit in steinzeitartigen 
über alles, was in der Stadt Midgar Verhältnissen dahinsiechen. Wenn 
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Don Corneo ist auch im Remake 
eine widerliche Person. 


P e . _ 
^ Manche der neuen Minispiele sind ehe 


Emerkwürdiger Natur, etwa der Squat-Wettbewer bs 
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; Ein paar einfachere Rätsel TIS 


es natürlich auch im Remake. 
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ora sforderungen 
zieht. Wenn wii 
ment zum 2 


higkeitenpalette der Bosse verán- 
dert und erweitert — typisch Final 
Fantasy eben. Bewegt sich etwa 
der Airbuster am Ende von Re- 
aktor 5 zuerst nur auf den engen 
Laufgängen, hebt er danach ab, 
lásst seine Fáuste auf euch nieder- 


press me 
Wichtigste Materie: Analyse, die 
Schwachstellen der Gegner aufdeckt. 
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Rund 20 Bosskámpfe erwarten euch im Remake, wobei Sich viele ү vor allem 
im letzten Drittel die Klinke i in die Hand drücken. Oder i in den Tentakel: 


det. Doch der Kampf ist ab 
episch und wird dem Begriff 
Endgegners absolut gerecht. 


Grafik gut, 

Atmosphäre bombastisch 
Die Schauplätze von Final 
sy 7 Remake glänzen nicht 


f Ihr steuer t nicht ausschlieBlich C Cloud, hin und wieder 
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Warnung: Midgar ist nicht so frei erkundbar, wie wir uns das manchmal wünschen. 
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= 
o —_— da 
E ,Das beste Final Fantasy, 
das zumindest ICH ge- 
—` spielt habe!“ 
e e 2 > T | Susanne Braun Redakteurin 
EI. . Min “ ==” ; Ich habe noch nicht viele Spiele der Reihe gezockt 
Im Kampf lässt sich jederzeit durch die Charaktere der Gruppe _ „> (12, 15 und ein bisschen 14) und entsprechend 
"durchschalten > ihre ATB-Skills lassen sich auch quasi ferngesteuert = ШЕ kann ich schamlos behaupten, dass das Remake 


für mich das beste Final Fantasy ist, was mir 
bislang zwischen die Finger gekommen ist. Dabei 
stand ich dem Remake zuvor skeptisch gegenüber, 
vor allem, weil ich befürchtete, dass das Kampf- 
system zum wilden Knopfgedrücke verkommt und 
der Umfang des Spiels nicht den Preis rechtfertigt. 
Nun, der Kampf macht mir überraschend viel 
Spaß, ich mag die Story, auch wenn sie zum Ende 
hin sehr ätherisch wird und am Umfang lässt sich 
meiner Meinung nach auch nicht meckern. Es gibt 
zwei, drei Bereiche, die mir nicht ganz so liegen, 
etwa die optisch zwar ansehnliche, aber spiele- 
risch dennoch dröge Kanalisation. Die Entwickler 
setzen wirklich sehr viele Zwischensequenzen ein 
und das mag dem einen oder anderen überhaupt 
nicht gefallen. Ich persönlich finde das weniger 
dramatisch, vor allem, weil ich auf diese sehr 
linear gestrickten Rollenspiele stehe. Ich habe 
mich rundherum unterhalten gefühlt! 
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_ Die Turks in ihrem Hauptquartier — 
im Shinra-Gebäude. ^ e | 
A ч TT 0 Ss? — = We _- 


Die Welt von Final Fantasy 7 selbst wird 
inoffiziell Gaia genannt. Der Name findet 
aber in keinem Spiel Erwáhnung und des- 
wegen wird sie weitestgehend nur als , Der 
Planet" betitelt. Midgar ist die Hauptstadt 
dieser Welt und technologisch gesehen 
auch die fortschrittlichste. Ursprünglich 
befanden sich an Midgars Stelle allerdings 
acht kleine Dörfer. Unter den Anstrengun- 
gen des Unternehmens Shinra wurde die 
Gegend für die künftige Supermetropole 
Midgar ausgewáhlt. Nachfolgend wuchsen 
die Dórfer zusammen und bildeten so die 
CG i ER, > E E neue Stadt. Unterteilt ist das kreisfórmige 
aee gc ч E E e? Midgar in acht Sektoren, die jeweils einen 
Er р еи e SI Se ` Mako-Reaktor beherbergen. 
Diese Reaktoren entziehen der Umge- 
bung die Mako-Energie, die den enormen 


905 Midgar іп der Übersicht: Unter der 
Oberstadt liegen die Slums der Stadt. d 
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Avalanche in Final Fantasy 7 Remake 


^ T ta ist nicht grundsätzlich mit Avalanche 
, | ` gleichzusetzen, wie den Spielern bereits 
A N n der Vergangenheit bereits 


ternommen, den Shinra-Kon- 


aber daran gescheitert — 
n gewisser Skrupel. Die 
ergruppe, die im Spiel in 
E des Unternehmens 


ч MS de Am О \ - 
Ri Jessie, Biggs und Wedge sind Nebencharaktere, helfen aber den 
Etablierung der Philosophie der Avalanche-Splittergruppe unter Barrets Führung. 


pE 


Energiehunger bi Stadt einigermaßen 


stillen soll. Deswegen hat sich die direkte 
Umgebung Midgars in eine unfruchtbare 
Einöde verwandelt und aus diesem Grund 
sind die Slums auch eher ein trostloses 
Fleckchen. Die einzelnen Bereiche der 
Stadt teilen sich in Oberstadt und Slums. 
Die Oberstadt befindet sich auf massiven 
Metallplatten, die von máchtigen Pfeilern 
gestützt werden. In den oberen Bereichen 
der Stadt leben die Reichen und Máchti- 
gen Midgars vielleicht nicht unbedingt im 
puren Luxus, sie genieBen aber Standards, 
die sich in den unter den Platten liegenden 
Slums vermissen lassen, etwa gepflasterte 
und asphaltierte StraBen und eine ansehn- 
liche Architektur. Die Oberplatten sind von 
den Slums nahezu abgeschottet, ledig- 


eindringt und sie in die Luft sprengen 
will, hat damit aber nichts zu tun gehabt. 

Splittergruppen sind Teams, die 
sich von der Hauptgruppe (wenig über- 
raschend) abgespalten haben, weil sie 
sich nicht mehr mit der Philosophie von 
Avalanche arrangieren wollten. Der erste 
Flügel, der eigene Wege beschreitet, ist 
der von Barret Wallace. Die Hauptgrup- 
pe (Antagonisten des Spiels Before Crisis 
-Final Fantasy 7-) selbst agiert dem bul- 
ligen Anführer der Splittergruppe zu zö- 


ckt er definitiv 
hritten zurück, 
ler Mako-Reaktoren 
daraus entstehen- 
rwiegenden Konse- 


la lace gehören zu den 
tgliedern die Freunde 
Jessie und Tifa sowie 
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gar, das sich unter KI Kontra e 


ten von Shinra wagen e: 
Wallmarkt zu setzen. 


auch Cloud, wenngleich 
Barret zunächst als Söldn« 
wurde, um dem Avala 
Infiltration und Zerstöru 
aktoren zu helfen. In 
make ist es genau di 


1 von Sektor 7, im 
. Siebter Himme 
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Massive Pfeiler stützen die —. 
Oberstadt über den Slums. «7 
Pr) Lom: T 


Barret schreckt vor radikalen arte ta 
im Kampf gegen Shinra nicht zurück. * 
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Allgemeines zu Materia 


Da sich das Materia-System in Final Fantasy 7 Remake leicht verándert 
hat und viele das Original des erfolgreichen JRPGs nicht gespielt haben, 
erkláren wir euch in diesem Guide, was Materia ist und wie man sie sinn- 
voll einsetzen kann. Bereits zu Beginn des Spiels habt ihr Zugriff auf drei 
Materia, dabei handelt es sich um die Heilen-, Glut- und Gewitter-Mate- 
ria. Diese stehen für die Zauber Vita, Feuer und Blitz. Jede Materia hat 
ihre eigenen Fáhigkeiten und wird im Verlauf des Spiels immer stárker, 
in dem ihr so genannte FP (Fertigkeitspunkte) sammelt. Diese FP erhal- 
tet ihr nach einem Kampf, allerdings erst, nachdem euch das System im 
zweiten Kapitel erklárt wird. 

Im spáteren Spielverlauf erhaltet ihr die FP-Boost Materia. Diese ver- 
doppelt die FP, welche ihr im Kampf verdient. Wenn ihr den Hart-Modus 
freigeschaltet habt erhaltet ihr dazu noch die dreifache Menge an FP. 
Wenn ihr also nach dem Freischalten des Hart-Modus noch ein paar Ma- 
teria leveln wollt, erhaltet ihr mit FP-Boost nicht die doppelte, sondern 
sechsfache Menge an FP. So kann es durchaus vorkommen, das ihr in spä- 


а ccm war 


teren Kapiteln des Spiels pro Gegner über 25 FP bekommt. 


Die verschiedenen Arten an Materia 


Es gibt fünf Arten an Materia. Jede Art hat dabei eine eige- 
ne Farbe, das ist recht hilfreich, um sofort zu wissen wie 
man diese Materia einsetzt. 
€ Grün: Magie-Materia 

_ Blau: Komplementärmateria Е 
. 2 Gelb: Fertigkeiten-Materia 

Violett: Ungebundene Materia 

© Rot: Beschwörer-Materia 


Magie-Materia enthalten in dem Fall Magie wie Vita, Feu- 
er und Blitz. Komplementärmateria erweitert eure Ma- 
gie- und Fertigkeiten-Materia. Ob diese Erweiterung 
funktioniert, erkennt ihr anhand einer weißen Umran- 
dung der Materia-Slots in eurer Waffe. Mit der Fertigkei- 
ten-Materia fügt ihr euren Charakteren neue Komman- 
dos hinzu. So kann man über die Gebets-Materia das 
Kommando Gebet benutzen, welche für zwei ATB-Leis- 


ten eine Heilung auf die Gruppe anwendet. Die Ungebun- 
dene Materia ist eine sehr praktische Materia. Sie kann 
euch mit zusätzlichen Statuswerten behilflich sein, aber 
auch neue Manöver eurer Charaktere freischalten. Ein 
gutes Beispiel dafür ist die Ausweichrundumschlag-Ma- 
teria. Zu guter Letzt haben wir dann noch die Beschwö- 
rer-Materia, durch die ihr starke Esper beschwören 
könnt, die euch im Kampf unterstützten. lisi 


| 
Materia-Zuteilu ng ana die dafür о baren Slots 
: um A 3 FE" 1 Um eure Materia-Zuteilung zu àn- 

ў Ё S a dern drückt ihr die Options-Tas- 
te, geht auf Ausrüstung & Materia. 
und könnt dort den Charakter aus- 
wáhlen und über die Dreieck-Taste 
seine Materia anpassen. Ebenfalls 
könnt ihr auch die R1-Taste drü- 
Cken, um so die Materia aller Cha- 
raktere anzupassen. Hier gibt es 
nun ein paar Kleinigkeiten zu be- 
achten. Es gibt Materia-Slots, die 
allein stehen und solche die ver- 
bunden sind. Platzieren kónnt ihr 
die Materia wie ihr wollt, jede Ma- 
teria kann in jeden Slot eingesetzt 
werden, aber in den verbundenen 
Slots solltet ihr natürlich vorran- 
gig Materia einsetzen, die verbun- 
den auch Sinn ergeben. Ihr kónnt 
durch das Modifizieren der Waffen 
im ` Waffenmodifikationen-Menü 


Hier schalten wir einen zusätzlichen Materia-Slot.ine warten za modifizieren. WP werden pro einzeiner Waffe verteät. | 5 : ә zusátzliche Materia-Slots und Ver- 
über die Waffenmodifikation frei — äußerst praktisch! SCH "V ш 
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Маме den Ausistungagegerntand aus, den du andern möchtest. 


Materia für die Gruppe 


Es empfiehlt sich, sich an folgende Materia zu gewóhnenund eine ATB Leiste auf 
sie schnellstmöglich zu ergattern, um auch die Kämpfe ohne um die Kameraden e 
Magieeinsatz effektiver zu gestalten. Bei den folgenden Ma- Auf diesem Weg 
teria handelt es sich um Materia, welche ihr von Chadley er. Kampfes alle drei C 
haltet, nachdem ihr seine Aufgaben erfüllt: ben und bereit für 


• Erstschlag: Kampfhericht 03. 

* ATB-Boost: Kampfbericht 04. 

* ATB-Kooperation: Kampfbericht 13. 
* ATB-Schock: Kampfbericht 14. 


Mit dieser Materia könnt ihr die ATB eurer Kameraden schnell 
erhöhen und sie somit im Kampf nützlicher einsetzen. Erst- 
schlag erhöht hierbei eure eigene ATB zum Start des Kamp- 
fes. ATB-Boost ermöglicht es euch, eure aktuell angesam- 
melte ATB zu verdoppeln, was ihr machen solltet, wenn ihr 
kurz davor seid, eine volle ATB Leiste zu haben. Nutzt ihr ATB- 
Boost spáter, verliert ihr quasi einen Teil der erzeugten ATB. 
Mit ATB-Kooperation erhalten eure Kameraden immer einen 
Teil ihrer ATB-Leiste geschenkt, sobald ihr zwei Komman- 
dos schnell hintereinander benutzt. Es bietet sich also an mit 
Erstschlag einen guten Start aufzubauen, dann die ATB Leis- $ 
te mit manuellen Angriffen zu füllen, dann mit zwei schnellen 
Aktionen die Kameraden einen ATB-Anstieg zu geben, erneut 


E 

Die Kampfbericht-Materia. ußerst praktisch, weil sie eure 

Kämpfe auch dann erleichtern, wenn ihr keine Magie einsetzen wollt. 
© 19:45 © 33782 4 
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 JResident Evil З 


Horror, Terror, Action und ein paar Ärgernisse — wir haben Resident Evil 3 und den zugehóri- 
gen Multiplayer-Modus Resistance ausgiebig getestet und sind nicht restlos begeistert. 


ACTION-ADVENTURE | Nur etwa 
14 Monate nach dem großartigen 
und extrem erfolgreichen Remake 
von Resident Evil 2 veróffentlicht 
Capcom auch schon die Neuaufla- 
ge des dritten Teils, dessen Original 
Anfang des Jahres 2000 in Europa 
erschien. Trotz des geringen Zeit- 
raums zwischen den beiden Re- 


si-Remakes erwarten die Fans der 
Reihe natürlich, dass auch dieser 
Survival-Horror-Klassiker mit Sinn 
und Verstand in die Moderne ge- 
bracht wird, ohne das Flair des Ori- 
ginals einzubüBen. Dies ist auch 
weitestgehend gelungen, dennoch 
kann Resident Evil 3 nicht ganz so 
sehr überzeugen wie der Vorgán- 


In Resident Evil 3 übernehmt ihr die Rolle von Jill 


Valentine; die aus Raccoon City flüchten muss. 


46 | 06.2020 | play? 


ger. Da hilft auch nicht der eben- 
falls enthaltene asymmetrische 
Multiplayer-Modus Resistance. 


Stadt der Verdammten 

Wie schon im Original übernehmt 
ihr in Resident Evil 3 die Rolle von 
Jill Valentine, die Serienfans schon 
aus dem ersten Teil bekannt ist. 


m 
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Dank der RE Engine ist auch das Remake von Resi 3ein ~ 
Augenschmaus. Das Licht-und-Schatten-Spiel ist wunderschön. 


Nach den Geschehnissen im Her- 
renhaus des ersten Resident Evil 
wurde Jill von ihrem Posten in der 
Polizei-Sondereinheit S.T.A.R.S. 
suspendiert und ermittelt nun auf 
eigene Faust gegen die Umbrella 
Corporation, welche für den zom- 
biefizierenden Virus im Herren- 
haus verantwortlich war und offen- 
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Die Bosskámpfe gegen Nemesis sind allesamt nicht 
sonderlich schwer, bringen den Puls aber trotzdem zum Rasen. 


bar noch ganz andere Experimente 
durchführt. Jill wird allerdings ge- 
zwungen, aus Raccoon City zu 
fliehen, denn der T-Virus hat die 
Stadt erreicht und verwandelt die 
Einwohner in blutdürstige Untote. 
Nun regiert Chaos auf den Stra- 
Ben. Das ist jedoch nicht die ein- 
zige Herausforderung für Jill, denn 
Umbrella möchte sämtliche ver- 
bliebenen S.T.A.R.S.-Mitglieder 
beseitigen. Dafür entsenden sie die 
Bio-Waffe Nemesis nach Raccoon 
City. Der extrem mutierte Tyrant 
ist enorm widerstandsfähig, intelli- 
gent genug, um schwere Waffen zu 
nutzen, und heftet sich an Jills Fer- 
sen. Glücklicherweise trifft Jill auf 
den Söldner Carlos Oliveira, der ihr 
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; We š 
Neben Normalo-Zombies und Nemesis bekommt es 
Jill natürlich auch mit anderen Ekel-Kreaturen zu tun. 


hilft. Allerdings gehórt Carlos zu ei- 
nem von Umbrella bescháftigten 
Einsatzteam. Kann Jill Carlos und 
seinen Kameraden trauen? 


Schóne Lichter, fiese Bisse 

Genau wie das Remake des zwei- 
ten Teils und davor schon Resident 
Evil 7 setzt auch die Neuauflage 
von Resi 3 auf Capcoms eigene RE 
Engine, die auch hier wieder für 
eine schóne Optik und vor allem für 
hervorragende Lichteffekte sorgt. 
Im Vorgánger ergab das gerade zu 
Anfang eine tolle Gruselstimmung, 
da ein einzelner Lichtschein im 
Dunkel des Polizeireviers verkün- 
dete, dass irgendwo vor einem et- 
was lauern kónnte. Resident Evil 3 


ist da anders. Diesmal bewegt man 
Sich eben hauptsáchlich durch 
eine Großstadt, die selbstverstánd- 
lich trotz des grassierenden T-Virus 
mehr Lichtquellen bietet als das 
RPD-Quartier, in dem der Strom 
abgestellt wurde. Wenn man von 
den Neonlichtern der Reklame an- 
gestrahlt wird und sich die grellen 
Farben auf dem nassen Asphalt 
spiegeln, wird einem direkt eine 
andere Atmospháre vermittelt. 

Das ist passend, denn Resi 3 
unterscheidet sich auch hinsicht- 
lich des Spielgefühls vom Vorgän- 
ger. Statt des sich langsam an- 
schleichenden Horrors, der einen 
in die Irre führt, mit Ängsten spielt 
und schließlich in einem großen, 
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RACCOON CITY 
Arklay Mountains 


Rt Minengranaten 


Panik auslösenden Moment gip- 
felt, konfrontiert euch Resident 
Evil 3 mit Terror. Die Straßen von 
Raccoon City sind weitläufiger 
als die Gänge im Vorgänger und 
selbstverständlich konnte der Vi- 
rus hier mehr Opfer finden, so- 
dass euch auch viel mehr Gegner 
erwarten. Dadurch hat natürlich 
auch das Spieltempo angezogen. 
Man kann die Untoten nicht alle 
abwehren, weil sonst die Muniti- 
on ausgeht. Zudem sind sie sogar 
oft so zahlreich, dass sie einen ein- 
kesseln können. Also nutzt man 
explosive Fässer oder nimmt die 
Beine in die Hand, rennt geschickt 
zwischen den Zombies durch und 
nutzt die Ausweich-Funktion auf 


== ў 
Im Vergleich zum Vorgänger wurde der Splatter- und Gore- 211 
Faktor etwas zurückgefahren. Kópfe zerplatzen seltener. 


Leit 
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ань ВИЙ 
Іт Gegensatz zum Resi-2-Remake gibt es hier kaum Rátsel. 
Die wenigen Knobeleien sind zudem extrem einfach zu lósen. 


Die zahlreichen Gegnerarten im Spiel sind 


der rechten Schultertaste. Betátigt 
man diese, führt man einen Aus- 
weichschritt aus. Drückt man sie 
genau im richtigen Moment, bevor 
ein Gegner mit einer Attacke tref- 
fen kann, führt Jill eine Rolle aus, 
die für größeren Abstand zwischen 
ihr und dem Feind sorgt. Die Akti- 
on ist teilweise jedoch etwas fum- 
melig und reagiert nicht immer 
so, wie man es eigentlich möchte. 


entweder echt furchterregend oder verdammt eklig. Lm а 


Gerade zu Beginn des Spiels wirft 
man sich teilweise aus Versehen 
den Gegnern in die Arme. Das ist 
besonders blód, da man Bisse ei- 
gentlich gar nicht mehr abweh- 
ren kann. Im Vorgänger konnte 
man dafür die Messer nutzen, die 
aber mit der Zeit kaputt gingen. 
Nun zeigt das Messer zwar keiner- 
lei Verschleiß, lässt sich in diesen 
Momenten aber nicht mehr einset- 


Trotz der kurzen Spielzeit verschlágt es euch an mehrere 
Orte. Hier kämpfen wir uns durch die Kanalisation. 


Gë 
Resident Evil 3 ist actionreicher als der Vorgänger. 
gibt mehr Munition, mehr Gegner und explosive Fässer. 


zen. Man wird zwar vom Spiel auf- 
gefordert, auf die Aktionstaste zu 
hämmern, aber man wird trotzdem 
jedes Mal gebissen und büßt so Le- 
bensenergie ein, die man serien- 
typisch mit Kräutern oder Erste- 
Hilfe-Spray auffrischen muss. Die 
Beißerei nervt deshalb schon mal. 
Gerade da es im späteren Spielver- 
lauf ein paar Stellen gibt, in denen 
man einem Gegner nicht auswei- 
chen kann, wenn man die Szene 
nicht schon bereits kennt. 


Schneller als der Tod 

Trotz dieser Ärgernisse macht das 
Gameplay von Resident Evil 3 viel 
Spaß. Das Gunplay ist immer noch 
so gut wie im Vorgänger, obwohl 
das Treffer-Feedback nicht mehr 
ganz so toll ist, da der Splatter- und 
Gore-Faktor ein wenig zurückge- 
schraubt wurde. Schádel explodie- 
ren nicht mehr so háufig wie im Re- 
Si-2-Remake und auch Kórperteile 
lassen sich nicht mehr gezielt ab- 
trennen. Resident Evil 3 ist aber 


natürlich immer noch hart. Das 
Blut spritzt und die Gegner sehen 
herrlich widerlich und furchtein- 
flößend aus. Die Kämpfe machen 
auch deshalb Spaß, da Resi 3 euch 
nach und nach viele verschiede- 
ne Kreaturen entgegenstellt, die 
teilweise auch unterschiedliche 
Schwachpunkte haben. Neben 
Normalo-Zombies trefft ihr bei- 
spielsweise auch auf Drain Dei- 
mos in deren Insektennest, Hun- 
ter Gammas in der Kanalisation 
oder garstige Tentakel-Mutationen. 
Diese Gegner trifft man bereits zu 
Anfang und über weitere Kreatu- 
ren und Schauplätze bewahren wir 
lieber Stillschweigen, um euch die 
Überraschung nicht zu verderben. 
Wie schon erwähnt, hat Resi 3 all- 
gemein ein höheres Spieltempo als 
Teil 2. Ihr braucht aber keine Sorge 
haben, dass hier nur gehetzt wird. 
Die Story wird flotter erzählt, so- 
dass man auch schneller zu neu- 
en Schauplätzen gelangt, doch 
Capcom variiert immer wieder das 
Pacing. Nach einem Abschnitt, in 
dem man durch die Stadt gejagt 
wird, folgt auch wieder eine ru- 
higere Passage, die etwas mehr 
auf Horror setzt und wo man wie- 
der durch engere Gänge schleicht. 
Hier teilt sich das Gameplay auch 
ein wenig zwischen den beiden 
spielbaren Charakteren auf. 
Richtig gelesen: Ab und zu dürft 
ihr nämlich auch Carlos durch Rac- 
coon City steuern. Mit dem schwer 
bewaffneten Söldner dürft ihr tei 
weise ordentlich | 
eine ganze Zom 
ins Jenseit 


in ruhigeren Momenten etwas ge- 
hetzter, da sie eben auch oft von 
Nemesis (zu dieser Bestie kommen 
wir gleich) verfolgt wird. Da sich 
Resident Evil 3 schneller von Ab- 
schnitt zu Abschnitt bewegt, gibt 
es keinerlei Leerlauf und auch das 
Backtracking wurde im Vergleich 
zum Vorgánger stark reduziert. 
Hauptsächlich im ersten Abschnitt 
muss man ein wenig hin und her 
laufen, um — klassisch Resident 
Evil — nach und nach benötig- 
te und hilfreiche Items einzusam- 
meln. Ihr findet also Gegenstände, 
um Hindernisse aus dem Weg zu 
ráumen oder Türen zu óffnen, aber 
auch neue Waffen oder gar drin- 
gend benötigte Taschen, welche je- 
weils euer Inventar um zwei zusátz- 
liche Item-Slots erweitern. 
Dennoch hat das angezogene 
Spieltempo auch ein paar Nachtei- 
le. So gibt es in Resi 3 kaum Rát- 
sel und die vorhandenen sind auch 
noch viel zu einfach. Zudem ist das 
Spiel (genau wie schon das Origi- 
nal) ziemlich kurz. Selbst Zocker, 
die nicht riesige Resi-Fans sind, 
kónnen den Titel auf dem zwei- 
ten von insgesamt drei Schwierig- 
keitsgraden beim ersten Anlauf 
recht problemlos in unter sechs 
Stunden durchspielen. Wie schon 
beim Vorgánger hat sich Capcom 
wohl genau überlegt, was man 
vom Original überarbeiten, behal- 
ten und wegschmeiBen kann. Resi- 
dent Evil 3 hat hier einfach weniger 
„Fleisch“ als Teil 2. Die Rátselkri- 
tik soll hier auch nicht so verstan- 
den werden, dass man dadurch 
die Spielzeit hátte strecken sollen, 
denn das würde schlieBlich auch 
negativ auffallen. Es ist einfach 
So, dass man sie als Resi-Fan ver- 
misst. Zudem wird eh schon Spiel- 
zeitstreckung betrieben, denn ein 
Abschnitt wurde komplett aus Re- 
sident Evil 2 recycelt. Das war auch 


In den Abschnitten mit Carlos wird nicht nur geballert. 
Es gibt auch gruselige Passagen wie im Vorgánger. 


schon im Original so, das fállt heut- 
zutage aber natürlich negativer auf 
als damals. Immerhin erfáhrt man 
so ein paar nette Hintergrundinfos 
zum Vorgänger, denn Resi 3 spielt 
die meiste Zeit vor den Gescheh- 
nissen von Part 2. 


Auf der Flucht 

An der allgemeinen Prásentation 
des Survival-Horror-Remakes gibt 
es jedoch kaum etwas auszuset- 
zen. Die Inszenierung von Resident 
Evil 3 ist einfach absolut herausra- 
gend. Zwischensequenzen sehen 
superschick aus und zeigen cool 
choreografierte Action-Szenen, die 
Jill sowohl als „badass“ darstellen, 
aber auch immer wieder ihre Ver- 
letzlichkeit und Verzweiflung zei- 
gen. Story und Charakterzeich- 
nung sind immer noch ein bisschen 
flach und trashig, aber viel besser 
erzáhlt als damals und bei Weitem 
nicht so peinlich-cheesy wie das in 
dieser Hinsicht schlecht gealterte 
Original. Lediglich die Sprachaus- 
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gabe ist nicht immer überzeugend. 
Die meisten Charaktere sind gut 
getroffen, doch gerade bei der Pro- 
tagonistin Jill passt die deutsche 
Stimme nicht so recht. Wer kann, 
nutzt lieber die englische Tonspur. 
Das ist aber Meckern auf hohem 
Niveau, denn sämtliche Schauplät- 
ze werden toll in Szene gesetzt und 
wirken hinsichtlich des Gameplays 
enorm durchdacht. 

Wenn es dann auch noch zu ei- 
ner der Begegnungen mit Nemesis 
kommt, vergisst man ohnehin, dass 
man sich zuvor über eine unpas- 
sende Stimme oder ein fummelig 
zu bedienendes Ausweichmanó- 
ver geárgert hat. Die Aufeinander- 
treffen mit der wandelnden Bio- 
waffe sind echte Highlights, die 
einen im Spiel in wohlige Panik 
versetzen und an die man sich 
wohl auch noch einige Zeit nach 
dem Beenden des Spiels erinnern 
wird. Nemesis sieht herrlich wider- 
lich sowie gefáhrlich aus und wird 
als echte Tótungsmaschine darge- 
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stellt. Nemesis ist einem nicht im- 
mer auf den Fersen, sondern nur 
in bestimmten Abschnitten (man 
muss also nicht nur weglaufen). 
Aber wenn er erscheint, bringt 
das den Puls zum Rasen. Norma- 
le Waffen richten kaum etwas aus, 
sodass man ihn geschickt in Fal- 
len locken muss, um ihn kurzzei- 
tig zu betáuben, damit man etwas 
Abstand zu der Bestie gewinnen 
kann. Mehrmals im Spiel kommt 
man aber nicht drumherum, sich 
dem Umbrella-Monstrum zum 
Kampf zu stellen. Auch hier muss 
man bestimmte Schwachstellen 
beharken oder die Umgebung nut- 
zen, um dem hässlichen Verfolger 
Schaden zuzufügen. Das Biest hat 
jedoch selbst einige Überraschun- 
gen in petto und präsentiert sich 
durchaus „wandelbar“ Während 
der Bosskämpfe steht man auf- 
grund der grandiosen Inszenie- 
rung ganz schön unter Strom, aller- 
dings fragt man sich später, warum 
das der Fall war. Die Kämpfe gegen 


Nach dem Durchspielen lassen sich verschiedene Items für einen erneuten Durchgang 
freischalten. Zum Beispiel Waffen, Inventarplätze oder Jills Outfit aus Teil 1. 


и ” NES LN Nr 
Resident Evil 3 setz meist eher auf Terror statt Horror. ‚а 16 
Carlos muss auch mal eine ganze Zombiehorde abwehren: = 


„Als Überlebender kommt es in Resistance auf Teamwork an. 
Mit Randoms ist das teilweise aber so gut wie unmöglich, 


Nemesis sind nämlich eigentlich 
ziemlich leicht. Hat man die pas- 
sende Strategie herausgefunden, 
kann man sie bis zum Ende des 
Bossfights durchziehen. Bei einer 
Bestie, die so gefáhrlich dargestellt 
wird wie Nemesis, wáren durchaus 
verschiedene Kampfphasen ange- 
bracht gewesen. Hier gilt das Glei- 
che wie für den Rest von Resident 
Evil 3: Der Titel macht verdammt 
viel richtig und zudem auch noch 
jede Menge Spaß, doch an allem 
hängt eben so ein lästiges Aber, 
an dem mal kleinere, mal größe- 
re Ärgernisse oder Elemente, die 
einfach ein bisschen unrund sind, 
kleben. Das Resi-3-Remake ist 
deshalb zwar ein tolles, nervenzer- 
reiBendes Spektakel, kommt aber 
eben nicht ganz an den besseren 
Vorgänger ran. 


Vive la Résistance? 

Oder waren wir hier mit unserem 
Fazit zu voreilig? SchlieBlich ge- 
hen wir jetzt ja noch auf den eben- 
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Das Messer zerbricht zwar nicht mehr, aber man kann es auch 


falls enthaltenen asymmetrischen 
Multiplayer-Modus namens Resi- 
dent Evil: Resistance ein. Spoiler: 
Nö, passt schon so. Hört man sich 
so das Feedback der Resi-Fans an, 
interessiert sich eh kaum einer für 
die Mehrspieler-Partien und in der 
momentanen Form ist Resistan- 
ce auch nicht mehr als ein netter 
Bonus. Doch erst mal von vorn: In 
Resident Evil: Resistance tritt ein 
Team, bestehend aus vier Überle- 
benden, gegen einen sogenannten 
Mastermind an. Der Mastermind 
hat die Überlebenden gefangen 
und hetzt sie jetzt durch verschie- 
dene Umgebungen. Die Überle- 
benden hingegen müssen zusam- 
menarbeiten, um ihrem Peiniger 
zu entkommen. Dafür müssen sie 
innerhalb eines Zeitlimits Schlüs- 
sel finden, um in den nächsten 
Bereich zu gelangen. Die Schlüs- 
sel unterscheiden sich jedoch. Im 
ersten Bereich müssen drei be- 
stimmte Teile gefunden und an ei- 
ner Statue angebracht werden. Im 
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zweiten Bereich muss man einen 
Wáchter-Zombie töten, diesem 
die Sicherheitskarte abnehmen, 
um diese dann an drei verschie- 
denen Terminals zu scannen. Da- 
nach muss man drei Róhren zer- 
schieBen, bevor sich die Tür in die 
Freiheit óffnet. Der Mastermind be- 
obachtet das Geschehen über Si- 
cherheitskameras und versucht 
natürlich, die Überlebenden an der 
Flucht zu hindern. Dafür nutzt er 
Fallen oder Geschütze, spawnt ver- 
schiedene Zombies an bestimm- 
te Stellen und darf sogar auf eine 
eigene Biowaffe zugreifen. Annet- 
te Birkin schickt beispielsweise ih- 
ren mutierten Mann in den Kampf, 
wáhrend Daniel Fabron Mister X 
auf die Überlebenden hetzt. Insge- 
samt gibt es vier Masterminds mit 
unterschiedlichen Biowaffen sowie 
Fáhigkeiten. Diese werden nachei- 
nander freigeschalten, wenn man 
im allgemeinen Mastermind-Level 
aufsteigt. Das Schóne ist übrigens, 
dass man als Mastermind auch 
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Im Multiplayer-Modus kann man Zombies und andere 
Kreaturen auch selbst steuern. Hier kontrollieren wir G-Birkin. 


selbst die Kontrolle über die einge- 
setzten Zombies und sogar die Bio- 
waffen übernehmen kann. Für eini- 
ge Serienfans dürfte also ein Traum 
in Erfüllung gehen, wenn sie als 
Mister X durch die Gänge der ver- 
schiedenen abwechslungsreichen 
Maps stampfen. 


Sadismus und Egoismus 

Allein die Möglichkeit, mal unge- 
straft ein richtiges Ekel sein zu 
können, ist natürlich verlockend. 
Damit offenbart sich auch schon 
ein Problem von Resident Evil: Re- 
sistance: Jeder will als Mastermind 
spielen! Starteten wir ein Match als 
Überlebender, fanden wir super- 
schnell eine Partie, in die wir ein- 
steigen konnten. Als wir dann nach 
mehreren Partien mal als Master- 
mind loslegen wollten, hingen wir 
über zehn Minuten in der Warte- 
schleife. Wollt ihr nicht unbedingt 
als Überlebender spielen, wählt 
also am besten den Modus „Zufäl- 
lig“, in dem ausgelost wird, wer den 
Mastermind spielt. Die Erfolgs- 
chancen, hier zügig ein funktio- 
nierendes Spiel als MM zu starten, 
sind höher als bei der Direktaus- 
wahl. Spielt man dann mal als 
Mastermind, fällt schnell auf, dass 
Resistance noch kein perfektes 
Balancing aufweist. Selbst auf Stu- 
fe 1 ist man als Fiesling so mäch- 
tig, dass die Überlebenden kaum 
gegen einen ankommen. Hier soll- 
te noch nachgepatcht werden. Das 
Spiel als Überlebender macht da- 
für mehr Spaß, als wir bei unse- 
rem letzten Preview noch dachten. 
Dank Tutorial und Übungsmodus 
versteht man schnell, wie man 
spielen sollte, und lernt die unter- 
schiedlichen Spezialfähigkeiten 
der Charaktere kennen. Ein Cha- 
rakter kann beispielsweise einen 
Feuerstoß aussenden, während 


ein anderer Überlebender Kame- 


ras hacken kann. Vor jeder Runde 
kann man sich zudem mit gefun- 
denen Credits Waffen und Heil- 
kráuter kaufen, sodass man die ei- 
gene Spielweise nicht nur auf die 
jeweiligen Fáhigkeiten des Cha- 
rakters abstimmen muss. In einem 
guten Team machen die etwa 15- 
bis 20-minütigen Partien durch- 
aus Laune, doch wenn man kei- 


ИН Г 2 
Im Überlebenden-Modus muss man Schlüssel finden, um schnell in den nächsten 
Bereich zu gelangen. Der Mastermind versucht ‚natürlich, dies zu verhindern.ww 
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Das ganze Spiel ist absolut hervorragend inszeniert, die 
Konfrontationen mit Nemesis sind jedoch klar die größten Highlights. 


ne feste Party hat, ist die Gefahr 
eben auch groß, an berühmt-be- 
rüchtigte Random-Dödel zu ge- 
raten. Während unseres Tests er- 
lebten wir unter anderem. wie ein 
Teamkollege, den wir heilen woll- 
ten, vor uns wegkroch und wie ein 
Kamerad nicht zu uns und den an- 
deren ins Ziel kam, sondern mein- 
te, sich vollkommen unnötig mit 
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Am Ausgang sammeln und zum nächsten Bereich gehen. 


Ce е 


yi: 122 


NL Га 2 S 


-— — / 


G-Birkin anlegen zu müssen. Spielt 
also lieber mit Freunden zusam- 
men! Zudem finden wir es nicht 
so toll, dass man Credits, um Aus- 
rüstungsboxen zu kaufen, zwar nur 
im Spiel verdient, dass man Cre- 
dit-Booster jedoch mit Echtgeld 
kaufen kann. Auch das wird dem 
Balancing nicht unbedingt guttun. 

CHRISTIAN DÓRRE 
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„Ein großes, aber auch 
kurzes Vergnügen mit nur 
anständigem Multiplayer“ 
Christian Dörre Redakteur 


Resident Evil 3 kommt an den klasse Vorgänger 
nicht ganz ran. Dafür leistet sich das Remake 
nämlich doch zu viele kleine Fehler, die sich 
summieren. Die recht kurze Spielzeit ist mir noch 
relativ egal, wenn sonst alles passt, aber der aus 
Resi 2 recycelte Abschnitt war ziemlich unkreativ 
und eigentlich auch unnötig. Hinzu kommen ein 
paar nervige Kleinigkeiten, zum Beispiel dass 
man Zombiebisse nicht mehr abwehren kann. 
Etwas forderndere Bosskämpfe und mehr Rätsel 
wären ebenfalls schön gewesen. Dennoch möch- 
te ich nicht zu sehr schimpfen, denn ich hatte 
auch einen Riesenspaß mit Resident Evil 3. Das 
Abenteuer ist absolut herausragend inszeniert, 
die widerlichen Gegner und schaurigen Schau- 
plätze sorgen für Anspannung und Nemesis für 
riesigen Nervenkitzel. Zudem machen die Kämpfe 
Spaß und der Titel sieht auch noch verdammt 
hübsch aus. Der Multiplayer-Modus Resistance 
ist ein netter Bonus, mehr aber auch nicht. 


СЭ Absolut hervorragend inszenierte Single- 
player-Kampagne 


®© Tolle Optik mit sehr atmosphärischen Licht- 
und Schatteneffekten 


© Abwechslungsreiche Schauplätze 


СЭ Viele unterschiedliche, teils genial schaurig 
designte Gegner 


СЭ Gutes Gunplay mit wuchtigem Feedback 

СЭ Sehr gute Soundkulisse 

СЭ Herrlich nervenzerreißender Terror durch Nemesis 
© Netter Multiplayer-Modus 

€) Einige Balancing-Probleme bei Resistance 

@ Jeder will als Mastermind spielen (Resistance) 

(Ө Zu wenige, zu einfache Rätsel 

@ Sehr einfache Bosskämpfe 

Ө Unnötiges Recycling vom Vorgänger 


Ө Ziemlich kurze Kampagne 


оз. April 2020 


8 Jahren 
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10 Tipps, die eüch den spielstart erleichtern 


Nach dem tollen Remake von Resident Evil 2 erscheint nun auch eine Neuauflage des mittler- 
weile 20 Jahre alten dritten Teils der bekannten Action-Adventure-Reihe von Capcom. Während 
Fans des Survival-Horror-Klassikers zu einem großen Teil bereits wissen, was sie erwartet, könn- 
ten Neueinsteiger hier und da ein bisschen Hilfe gebrauchen. Schließlich unterscheidet sich 
Resident Evil 3 in so mancherlei Hinsicht vom Vorgänger. Daher haben wir hier zehn Tipps 


zusammengefasst, die euch den Spieleinstieg erleichtern werden. 


#1 Munition sparen 


Die Resi-Tugend Nummer 1 gilt natürlich auch für die Neuauflage von Resident Evil 3. 
Diesmal muss man sich jedoch noch mehr zusammenreißen, nicht zu viele der kostbaren 
Patronen zu verschwenden, denn man findet mehr Munition als im Vorgänger. Allerdings 
erwarten einen in Resi 3 auch viel mehr Gegner, die sogar oftmals noch hartnäckiger sind. 
Zudem darf man nicht vergessen, dass man im Eifer des Gefechts auch schon mal daneben- 
schießt, so sehr wie die untoten Gegner wanken. 

Wer große Probleme hat, Kopfschüsse auszuteilen, kann übrigens in den assistierten Modus 
wechseln. Hier gibt es mehr Munition zu finden und eine Zielhilfe ist aktiviert. Allerdings halten 
die Gegner in dem Modus auch viel weniger aus, sodass 


#3 Abstand halten 


Allgemein sollte man zu den bisswütigen Gegnern immer genügend Abstand halten, da sie 
einen ansonsten gerne anfallen (also genau wie beim Klopapierkauf im Supermarkt). Im 
Remake von Resident Evil 2 konnte man die Biester noch mit einem Messer abwehren, aber 


das funktioniert leider nicht mehr, obwohl das Messer nicht mehr zerbricht. Werdet ihr von 
einem Zombie oder einer anderen Kreatur geschnappt, könnt ihr also auf die Aktionstaste 
hämmern, wie ihr wollt, euch wird trotzdem Lebensenergie abgezogen. 
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#2 Weglauten und Fässer nutzen 


Statt rumzuballern, empfiehlt es sich aufgrund der Masse der Gegner oftmals, einfach die 
Beine in die Hand zu nehmen, wenn man nicht umzingelt werden móchte. Man braucht sich 
für die Flucht auch nicht schámen, denn zumeist kann man spáter und besser ausgerüstet 
noch mal zurückkehren und sich an den Biestern ráchen, die einen in Panik versetzt haben. 


AuBerdem sollte man auf die roten Fásser in der Umgebung achten. Es ist ziemlich ein- 
fach, gleich mehrere Zombies in die Nähe zu locken und sie mit nur einem einzigen geziel- 
ten Schuss endgültig ins Totenreich zu schicken. 
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Das Messer eignet sich zwar nicht dazu, Gegner abzuwehren, aber es hat trotzdem eine 
wichtige Funktion. Wenn der Zombiekopf nicht gerade zerplatzt, kann man sich nämlich nie 
Sicher sein, ob die Mistviecher wirklich tot sind. Wer gutgláubig an deren reglosen Kürpern 
vorbeiläuft, wird schneller gebissen als ein Gegenspieler von Luis Suárez. 

Ist man sich also nicht hundertprozentig sicher, dass der Zombie das Zeitliche gesegnet 
hat, sollte man ihn ein wenig mit dem Messer maltrátieren. So merkt man schnell, ob der 
Untote noch ein bisschen Leben in sich hat. 


#5 Hichtiges Ausweichen 


Immer kann man sich die Untoten aber natürlich nicht vom Leib halten. Manchmal sind 
die Gánge so eng, dass man sie nicht einfach umgehen kann. Hier empfiehlt es sich, 
geschickt das Ausweichmanóver mit der rechten Schultertaste einzusetzen. Allerdings 
ist das Ausweichen etwas fummelig zu bedienen. Gerade zu Beginn stolpert man damit 
eher in die Arme der Feinde. 

Übt die Aktion deshalb direkt zu Spielstart ein wenig, um das richtige Timing heraus- 
zufinden. Drückt ihr nämlich genau in dem Augenblick des eingehenden Angriffs auf die 
Taste und in eine Richtung, verschafft ihr euch Abstand zu Gegner. Jill führt hier eine 
Rolle aus, während Carlos das angreifende Monster einfach wegboxt. 
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#7 Strategien für Nemesis 


Die wandelnde Bio-Waffe Nemesis sorgt regelmäßig für mächtig Terror, aber man sollte sich 
von dem Monstrum nicht zu sehr einschüchtern lassen. Auch hier gilt Abstand halten und 

geschickt ausweichen, falls euch das Biest doch mal zu nahe kommt. Werdet ihr von Neme- 
sis verfolgt, solltet ihr jedoch beherzigen, dass ihr das Mistvieh nicht besiegen, sondern nur 
kurzzeitig stoppen kónnt. Dafür solltet ihr nicht die Magazine leerballern, sondern lieber die 


Umgebung nutzen. Sowohl die explosiven Fásser als auch die Generatoren halten Nemesis 
auf, wenn ihr darauf schießt. Nutzt ihr die Fässer oder explosive Granaten, lässt Nemesis 
sogar Versorgungskisten fallen, in denen teils echt nützliche Items zu finden sind. 
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Apropos Mastermind: Da diese Rolle durchaus mehr Laune macht als die Schlüsseljagd mit 
den Überlebenden und auch noch etwas zu übermächtig ist, möchte momentan jeder als Mas- 


termind spielen. Das macht das Matchmaking teilweise etwas kompliziert, denn wenn man ge- 
zielt als Mastermind eine Partie sucht, kann es ewig dauern, bis man die benótigten weiteren 
vier Spieler gefunden hat. Solltet ihr nicht mit einer festen Truppe zusammenzocken, wáhlt 
deshalb unbedingt „Zufälliges Spiel“. Hier kommen schneller Matches zustande und aufgrund 
der geringen Spielerzahl ist die Chance groß, auch mal als Mastermind loslegen zu dürfen. 


Überlebende am Erreichen des nächsten Bereichs 
hindern. | 
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#6 Immer gut umsehen 


Wie besiegt man Nemesis, die Zombies und die anderen Monster? Natürlich mit Feuerkraft! 
Wer die Augen offen hält, findet in der Umgebung alles, was er braucht. So stoßt ihr nicht 

nur auf Munition, sondern auch auf neue Waffen und sogar verschiedene Upgrades, die eu- 
ren Wummen noch mehr Bums verleihen. Zudem findet ihr natürlich Pulver, um Munition zu 


craften, und Kräuter sowie Erste-Hilfe-Sprays, mit denen ihr euch heilen könnt. Da Resident 
Evil 3 ziemlich kurz ist, nehmt euch einfach die Zeit, in allen Ecken nachzuschauen. Dort 
findet ihr oftmals nicht nur die erwáhnten Items, sondern auch Safe-Kombinationen oder 
Notizen, die euch nützliche Tipps geben. 


v Den Strom im Unterwerk wieder anschalten 
Das Fever löschen 


G19-Pistole 


#8 Fähigkeiten kennen und nutzen 


Da ihr die Kampagne recht zügig beendet habt, werdet ihr euch vermutlich auch mal am 
ebenfalls enthaltenen asymmetrischen Multiplayer-Modus Resistance versuchen. Das 
Spielprinzip ist eigentlich recht simpel, doch ihr solltet euch dringend mit den Eigenheiten 
der verschiedenen Figuren vertraut machen. 

Wer direkt ins Spiel startet, ohne den gewählten Charakter zu kennen, wird seinem Team 
nicht wirklich helfen kónnen. Nehmt euch also unbedingt die Zeit, sámtliche Überlebenden im 
Übungsmodus mal auszuprobieren. Manche Figuren sind stark im Nahkampf, andere wiede- 
rum kónnen die Kameras des Masterminds hacken, andere kónnen ihre Mitspieler heilen. 

Als Mastermind hat man hingegen schnell raus, wie alles funktioniert. So spaBig es auch 
ist, man sollte die Hindernisse und Gegner nicht direkt vor den Füßen der Überlebenden 
spawnen lassen, sondern lieber vorausschauend agieren. 


#10 leamwork 


Solitet ihr als Überlebender spielen wollen, ist Teamwork das A und O. Nutzt also am bes- 
ten ein Headset, damit ihr euch mit euren Mitspielern absprechen kónnt. Zudem solltet 

ihr euch nur in der Gruppe durch die Areale bewegen, da der Mastermind euch sonst nach 
und nach ganz einfach ausschalten kann. Bleibt also zusammen und helft euch gegensei- 
tig. Aufgrund einiger Erlebnisse mit Randoms empfehlen wir ohnehin, mit einer Freundes- 
gruppe zusammen in den Kampf zu ziehen. 


0355 20. 


| Das Schloss (Zentrifuge] tinen. (0/3) 


© mz em Le Ze Ze e Á- — 
I... 
УГРА eng ^ 
m 
| E 60 „© 
| \ - p—t L = 
a Y ; N { 
E 
| ! І = 
A 
Du 
| j r пў 
ч - 1 


р!ау* | 06.2020 | 53 


Laut einer Meldung befindet sich ein Remake von Resi 4 bereits in 
Entwicklung, doch braucht man das überhaupt? Chris sagt nein. 


KOLUMNE | Nach der hohen 
Qualitát und vor allem dem kom- 
merziellen Erfolg der Neuaufla- 
ge von Resident Evil 2 war wohl 
selbst dem größten Realitátsver- 


weigerer klar, dass Capcom weite- 
ren Spielen Remakes spendieren 
wird. Resident Evil 3 war der logi- 
sche nächste Schritt, doch Fans 
diskutierten bereits angeregt über 
weitere Neuauflagen. Vor allem 
Resident Evil Code: Veronica und 
Dino Crisis standen ganz hoch im 
Kurs. Nun aber wurden wir alle von 
der Meldung überrascht, dass an- 
geblich bereits ein Remake zu Re- 


Rat BAS 
Resident Evil 4 wurde für so viele Plattformen immer wieder. 
veröffentlicht, dass der Titel immer noch aktuell wirkt. gs ri 


sident Evil 4 in Entwicklung ist. 
Keine Frage, das Original ist ein 
ausgezeichnetes Spiel, doch genau 
diese Qualitát kónnte unter ande- 
rem dafür sorgen, dass die Neuauf- 
lage dieses Klassikers eine Enttáu- 
schung werden kónnte. 


Wann ist ein Remake sinnvoll? 
Wáhrend sich Remaster meiner 
Meinung nach eigentlich nur für 


Auch nach 15 Jahren ist Resi 4 immer noch ein 7 
grandioses Spiel, das mit toller Inszenierung überzeugt. | 


Zocker lohnen, die das Original 
eine oder zwei Konsolengeneratio- 
nen zuvor verpasst haben, bin ich 
Remakes und (Soft-)Reboots von 
Videospielen gegenüber durchaus 
aufgeschlossen. Da das Medium 
aktiv rezipiert wird, ist es teilweise 
sogar unumgánglich, einer Reihe 
mit einem Reboot neuen Esprit zu 
verleihen oder durch ein Remake 
dafür zu sorgen, dass große Titel 
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Das Remake von Resident Evil 2 brachte den Klassiker 
sowohl spielerisch als auch technisch in die Moderne. 


nicht nur in den nostalgischen Er- 
innerungen einiger Leute weiter- 
leben. So ist God of War aus dem 
Jahr 2018 wohl ein gutes Beispiel 
für ein gelungenes Reboot. Die Se- 
rie brauchte eine Frischzellenkur, 
die sie durch ein neues Setting, 
verándertes Kampfsystem und viel 
mehr Fokus auf Story und Charak- 
tere bekam. Bei Remakes wird die 
Notwendigkeit sogar noch deut- 
licher. Man kann einem jünge- 
ren Zocker noch so oft erzáhlen, 
wie toll ein Final Fantasy 7 oder 
ein Resident Evil 2 sind, aufgrund 
der veralteten Optik und der ange- 
staubten Spielbarkeit (zumindest 
im Falle von Resi 2 mit der Pan- 
zersteuerung) ist die Wahrschein- 
lichkeit jedoch nicht sonderlich 
hoch, dass diese Klassiker wirk- 
lich nachgeholt und durchgezockt 
werden. Mit den Remakes der bei- 
den Spiele werden diese Hürden 
genommen und einer ganz neu- 
en Generation von Spielern wird 
es ermóglicht, diese Spiele end- 
lich zu erleben. Diese Notwendig- 
keit von Remakes kann man dem 
Medium Videospiel als Makel aus- 
n, doch hier kónnen Remakes 
tens funktionieren. Man 
ur an die Filmbranche mit 
akes von Die Glor- 
oder Ben Hur oder 

hostbusters-Re- 
n die Qualität der 
| fragt тап 
atisch, warum 

existieren. 


lich nicht die Hürden, die bei alten 
Games auftreten. Alt ist hier auch 
das richtige Stichwort, denn wo ist 
ein Remake von Resident Evil 4 bit- 
te nótig? 


Fühlt sich an wie neu 

Klar, Resi 4 hat seit seinem ur- 
sprünglichen Release auf Ninten- 
dos Gamecube auch schon 15 Jah- 
re auf dem Buckel, aber es kommt 
einem nicht so vor. Das hat zwei 
Gründe, die auch gegen ein Re- 
make sprechen sollten. Zum einen 
denkt man nicht unbedingt an das 
für Videospiele fast schon bibli- 
sche Alter von 15 Jahren, da Cap- 
com selbst dafür sorgt, dass man 
Resi 4 nicht in die Nostalgie-Abla- 
ge des Gamer-Gehirns legen kann. 
Der Klassiker verfolgt einen regel- 
recht, da er seit der Veróffentli- 
chung auf dem Gamecube nach 
und nach für andere Plattformen 
verfügbar gemacht wurde. Und das 
sogar noch generationenübergrei- 
fend, denn der Titel erschien nicht 
nur auf dem Gamecube und dann 
noch für PC und PS2, sondern (als 
HD-Remaster) auch noch für Wii, 
Wii-U, Switch, Xbox 360, Xbox One, 
PS3 und PS4. Wer in den letzten 15 
Jahren irgendwas mit Videospielen 
zu tun hatte, hatte stets die Móg- 
lichkeit, Resident Evil 4 zu spielen. 
Selbst wenn man daran nicht inte- 
ressiert war, war der Titel stets prä- 
sent, da auf Webseiten über die Re- 
master-Releases berichtet wurde 
oder man beim Einkaufsbummel 
im Online-Store automatisch ir- 


gendwann mal über das Action-Ad- 
venture von Capcom stolperte. Das 
Verlangen nach einem Remake 
hált sich also allein schon deshalb 
in Grenzen. 

Der zweite Grund, warum man 
nicht an das Alter des Titels denkt 
und eigentlich auch keine Neuauf- 
lage braucht, fállt allerdings noch 
schwerer ins Gewicht: Resident 
Evil 4 ist immer noch so gut, dass 
ein Remake absolut unnótig ist und 
die Entwickler auch gar keinen 
Spielraum für kreative Änderungen 
und Neuerungen haben. Natürlich 
kann man jetzt darüber streiten, ob 
man einige Abschnitte, in denen 
man Präsidententochter Ashley 
als Leon. S. Kennedy beschützen 
muss, so verändern könnte, dass 
sie weniger nerven, aber ansonsten 
ist Resi 4 immer noch ein absolu- 
tes Top-Game. Die Steuerung funk- 
tioniert gut, die Settings sind ab- 
wechslungsreich, die Gegner sind 
fies, die Spielwelt ist atmosphä- 
risch und vor allem hat das Spiel 
ein richtig tolles Pacing. Abschnit- 
te und Gameplay-Elemente sind so 
gut getaktet, dass es eigentlich nix 
zu verbessern gäbe. Und hier hat ja 
gerade das Remake von Resident 
Evil 2 brilliert, indem es einige Ab- 
läufe modernisierte und somit ver- 
änderte. Dadurch fühlte sich die 
Neuauflage gleichermaßen frisch, 
aber auch vertraut an. Die Ände- 
rungen waren aber auch zumeist 
nötig, da das Original an manchen 
Stellen nicht so gut gealtert war. 
Gerade von der modernisierten Er- 


zählung profitierte das Remake, da 
Story und Präsentation im Original 
so trashig waren, dass man heutzu- 
tage eher darüber lacht statt sich 
zu gruseln. Das entfällt aber eben 
bei Resi 4. Was also tun? Alles so 
lassen wie im Original oder Ände- 
rungen durchführen, nicht weil sie 
nötig sind, sondern nur um etwas 
zu ändern? Klingt alles doof. Mei- 
ner Meinung nach kann man ein 
Remake von Resident Evil 4 noch 
nicht mal im technischen Sinne 
rechtfertigen, denn der Titel sieht 
immer noch echt ordentlich aus. 


Gerechtfertigte Skepsis? 

Ich möchte hier aber auch gar 
nicht so viel meckern. Ich liebe 
Resi 4 und mache mir da selbst 
nichts vor. Wenn es ein Remake 
geben sollte, werde ich es spielen. 
Momentan kann ich mir aber nicht 
vorstellen, dass es mich genau- 
so packen könnte wie die Neuauf- 
lagen von Teil 2 und 3, die man ja 
quasi komplett neu erleben konn- 
te. Ich persönlich könnte den Ent- 
schluss zu einem Remake von 
Resi 4 einfach nicht verstehen, 
weil ich keine Notwendigkeit dazu 
sehe. Vielleicht bin ich aber (genau 
wie viele Fans) einfach enttäuscht, 
dass dann erst mal nicht mit Re- 
makes zu Code: Veronica oder 
Dino Crisis zu rechnen wäre. Oder 
hab ich einfach nur Angst, dass auf 
Resi 4 auch noch die miesen Tei- 
le 5 und 6 folgen? Keine Ahnung, 
aber man könnte es mir wohl nicht 
verübeln. E] 
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Retro pur: Nach 23 Jahren kehrt der unterschätzte N64-Shooter aus der Versenkung 
zurück. Aber macht die Neuauflage überhaupt noch Spaß? Wir haben sie durchgespielt. 


EGO-SHOOTER | Dass auch ein 
Doom mal so richtig floppen kann, 
ließ sich vor 23 Jahren wunder- 
bar beobachten. Damals erschien 
Doom 64 exklusiv für das gute alte 
Nintendo 64 — und erntete zu Be- 
ginn noch breites Schulterzucken. 
Kein Wunder: Viele, die damals die 
Screenshots aus dem Spiel betrach- 
teten, vermuteten nur eine weite- 


Die Gegner sind sagenhaft blód. Wer vernünftig ausweicht un 


re Konsolenumsetzung des ersten 
Doom — das wurde nach seinem 
PC-Debüt von 1993 nämlich für na- 
hezu alle Plattformen portiert. Ande- 
ren war das Spiel mit seinen unzeit- 
gemäßen 2D-Gegnern und seinem 
Retro-Gameplay im Jahr 1997 
schlichtweg zu veraltet. Schließlich 
hatte das grafisch umwerfende Tu- 
rok: Dinosaur Hunter gerade erst 
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eindrucksvoll gezeigt, wozu Ninten- 
dos 3D-Konsole fáhig war! 

Erst viele Jahre spáter konnte 
Doom 64 eine kleine Fangemein- 
de hinter sich versammeln, auch 
dank Doom 64 EX, einer beliebten 
Fan-Portierung für den PC. Damit 
hatten zwar endlich ein paar einge- 
fleischte Doom-Anhänger die Chan- 
ce, den N64-Klassiker nachzuholen, 


doch die breite Masse der Spieler 
lie8 sich damit natürlich nicht er- 
reichen. Bis heute! Denn gleichzei- 
tig mit Doom Eternal veróffentlicht 
Bethesda auch endlich Doom 64 in 
einer leicht verbesserten Neuauf- 
lage — erstmals für PC und moder- 
ne Konsolen. Doch macht die Ret- 
ro-Ballerei überhaupt noch Spaß? 
Wir haben Doom 64 einfach noch 
mal getestet. 


Doom in Reinkultur 

Das ursprüngliche Doom 64 wurde 
von Midway entwickelt, unter der 
Aufsicht von id Software. Der klassi- 
sche Shooter hat mit dem stockfins- 
teren Doom 3 von 2004 rein gar nix 
am Hut, sondern stellt eine direkte 
Fortsetzung zu Doom 2 von 1994 
dar. Kein Wunder also, dass man 
die Handlung mit der Lupe suchen 
muss: Doom 64 bringt den gnaden- 
losen Doom Marine zurück, der sich 
ein weiteres Mal durch eine von Dä- 
monen verseuchte Station auf dem 
Mars ballern muss. 

Das ist nicht originell, spielt sich 
aber genau so gut wie Doom 1 und 2 
und ist frei von modernem Schnick- 
schnack: Ihr kónnt weder nach oben 
oder unten schauen, das Faden- 
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Höhere Auflösung und Kantenglättung sorgen für ein schärferes Bild, der Rest der 
Grafik präsentiert sich genauso matschig und detailarm wie im Original von 1997. 


kreuz fehlt komplett und springen 
ist ebenso wenig drin wie tauchen, 
ducken oder klettern. Stattdes- 
sen flitzt ihr einfach durch mehr 
als 30 Levels, bringt massenhaft 
Imps, Pinkys und Hell Knights um 
die Ecke, sammelt Schlüsselkarten, 
entdeckt Secrets und arbeitet euch 
zum Ausgang vor. Das ist Doom, wie 
es im Buche steht! Typische Waf- 
fen wie Kettensäge, Plasmakanone, 
BFG und die herrlich wuchtige Dop- 
pel-Shotgun sind wieder mit von der 
Partie. Außerdem gibt’s mit der Un- 
maker eine neue Energiewumme, 
die ihr im zwölften Level erbeuten 
könnt (und die in Doom Eternal so- 
gar ihre Rückkehr feiert). Sicher, die 
Action ist komplett veraltet, macht 
aber gerade deshalb Laune — wo 
sonst hat man noch Raketenwerfer 
mit 100 Schuss? 


Wo geht’s zum Ziel? 

Die Kämpfe gegen die strunzblö- 
den Gegner sind ohnehin nicht 
die eigentliche Herausforderung 
in Doom 64. Genau wie in den ers- 
ten beiden Serienteilen geht es 
viel mehr darum, die labyrinthar- 
tigen Umgebungen zu erkunden 
und sich dabei nicht nach Strich 
und Faden zu verlaufen. Die Le- 
vels sind zwar relativ klein, aber 
dafür hübsch verschachtelt auf- 
gebaut und gespickt mit Schal- 


tern, Aufzügen, Teleportern, Türen 
und so weiter. Selbst mit gutem 
Orientierungssinn hat man sich da 
schnell mal verirrt! Kaum drückt 
man einen Knopf, öffnet sich ir- 
gendwo ein Durchgang, eine Platt- 
form fährt herab oder ein Schlüs- 
sel erscheint irgendwo auf einem 
Podest — wo genau, kann man im 
Grunde nur raten. Diese Art von Le- 
veldesign mag heutzutage unzeit- 
gemäß wirken, doch gerade in den 
frühen 90er-Jahren war sie bei vie- 
len Shootern üblich. Das kann man 
Doom 64 nur schwer vorwerfen. 
Grafisch erinnert Doom 64 zwar 
eindeutig an die ersten beiden Se- 
rienteile, doch für das Nintendo 64 
wurde die Technik merklich aufge- 
bohrt. So bot Doom 64 ein wesent- 
lich besseres Beleuchtungsmodell 
als seine Vorgánger, das die Umge- 
bungen beispielsweise in farbiges 
Licht tauchte. Außerdem wurden 
alle 2D-Gegner durch detailreiche- 
re Sprites ersetzt und ein Filter bü- 
gelte die Wandtexturen glatt. Look 
und Spielgefühl des Originals waren 
trotzdem zu jedem Zeitpunkt spür- 
bar, weshalb Doom 64 heute unter 
vielen Fans als das „wahre“ Doom 3 
in der Shooter-Serie gilt. Schließ- 
lich markierte id Softwares eigenes 
Doom 3 von 2004 einen kompletten 
Reboot der Marke und setzte mit 
Jump-Scares und stockfinsteren 
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Verschlossene Türen, Schalter, bewegliche Plattformen — Design und Spielgefühl 
von Doom 64 sind zwar veraltet, doch genau das macht den Reiz der Neuauflage aus. 


Levels vóllig andere Schwerpunk- 
te. Erst mit Doom (2016) bewegte 
man sich wieder stárker zum Mar- 
kenkern zurück — und der ist auch 
in Doom 64 allgegenwártig. 


Was steckt in der Neuauflage? 
Der Remaster von Doom 64 stammt 
von Nightdive Studios, ein viel be- 
scháftigtes Team, das vor allem 
auf dem PC mit guten Neuaufla- 
gen von Turok, System Shock oder 
Forsaken überzeugt hat. Doom 64 
flitzt mit stabilen 60 FPS im Breit- 
bildformat durch den Alltag, bie- 
tet grafisch aber keine gravieren- 
den Neuerungen, euch erwarten 
also die gleichen matschigen Tex- 
turen und pixeligen 2D-Sprites wie 
im Original. Dank hoher Auflósung 
und Kantengláttung wirkt das Bild 
aber angenehm scharf und sauber, 
auBerdem kónnt ihr euch die Optik 
mit einem FOV-Slider und zweier- 
lei Helligkeitsreglern noch ein we- 
nig anpassen. Besonders wichtig: 
Ihr habt nun auch die Móglichkeit, 
jederzeit einen Spielstand anzu- 
legen! Zwar gibt es nur begrenzte 
Slots für Speicherstánde, doch im- 
merhin ist auch die klassische Le- 
velanwahl per Code móglich. Alles 
in allem spielt sich Doom 64 damit 
sauber und rund, die Portierung ist 
geglückt. Inhaltlich sind nicht nur 
alle Levels aus dem Original an Bord, 
es erwartet euch am Ende sogar ein 
neues Kapitel, das eine (klitzeklei- 
ne) Brücke zu Doom Eternal schlägt. 
Wer Doom 64 bereits durchgespielt 
hat, kann darauf allerdings verzich- 
ten, so sehr fällt der neue Content 
nämlich nicht ins Gewicht. 

Wer jedoch ein Herz für Re- 
tro-Shooter hat und den Klassiker 
nach all den Jahren endlich mal 
nachholen will, hat nun die perfek- 
te Gelegenheit dazu: Doom 64 ist 
als kompakter Download über den 
Playstation Store erhältlich und 
kostet nur 5 Euro. FELIX SCHÜTZ 


„Gute Neuauflage 
für eingefleischte 
Doom-Fans.“ 

Felix Schütz Redakteur 


Wer sich ein Herz für Retro-Shooter bewahrt 
hat und nicht gleich ein vollwertiges Remake 
erwartet, darf sich Doom 64 bedenkenlos 
gönnen: Die Neuauflage des Nintendo-64-Klas- 
sikers ist spottbillig, kommt schnörkellos daher 
und spielt sich einwandfrei — nicht mehr und 
nicht weniger. Grafisch wurde zwar nur das 
Nótigste gemacht, aber das finde ich okay. 
Doom 64 hinkte zwar schon vor 23 Jahren der 
Konkurrenz hinterher, ist aber gerade deshalb 
halbwegs solide gealtert. Und das Spielgefühl 
passt wie eh und je, das ist Doom in Reinkultur! 
Dazu gehört eben auch, dass man sich mal 
nach Strich und Faden verirrt oder auf der 
Suche nach einer Schlüsselkarte noch mal den 
ganzen Level ablatscht. Auch das macht den 
Charme der alten Doom-Spiele aus — und den 
fángt Doom 64 wunderbar ein. Ist Doom 64 
deshalb gleich ein Pflichtkauf für alle Shoo- 
ter-Freunde? Nein! Aber wer die Serie liebt und 
diesen Teil — so wie ich — ohnehin schon lange 
mal nachholen wollte, hat jetzt eine gute und 
sehr günstige Gelegenheit dazu. 


Pro & Contra 


СЭ Klassisch-gutes Gameplay: 
Das ist Doom pur! 


СЭ Rundum solide, flüssige Neuauflage 
(© Freies Speichern 
СЭ Extrem günstiger Preis (5 Euro) 
© Neuer Level am Spielende 
Grafisch kaum verbessert 
Oft verwirrendes Leveldesign 
Ohne Retro- oder Fan-Brille mächtig 
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20. Márz 2020 
ab 16 Jahre 
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Laden und entsichern: Mit dem Remaster von 
CoD: Modern Warfare 2 geht's zurück ins Gefecht. 


Nach knapp elf Jahren bekommt der Klassiker von Infinity Ward eine Neuauflage spendiert. 
Wir haben uns angeschaut, was der Shooter unter heutigen Gesichtspunkten noch so taugt. 


EGO-SHOOTER | Seit über einem 
Jahr geisterten Spekulationen rund 
um eine Remaster-Version von Call 
of Duty: Modern Warfare 2 durchs 
Netz. Am 31. Márz haben sich die- 
se Gerüchte nun tatsáchlich be- 
wahrheitet: Die Neuauflage kommt 
und katapultiert den äußerst be- 
liebten Teil der Shooter-Reihe ins 
neue Jahr 2020! 

Wobei, so eine komplette Neu- 
auflage ist der Titel nun ja doch 
nicht. Schließlich haben die Ent- 
wickler den ikonischen Multiplayer- 
Part komplett weggelassen und 
auch den kooperativ spielbaren 
Spezialeinheit-Modus sucht man 
leider vergebens. Laut Publis- 
her Activision wollte man dadurch 
verhindern, die Spielerschaft auf 


ka ) 
In Call of Duty: Modern Warfare 2 Remastered 
trefft ihr einige ikonische Charaktere wieder. / 


58 | 06.2020 | play* 


mehrere Titel aufzuspalten. Statt- 
dessen soll das letztjáhrig erschie- 
nene Serien-Reboot Call of Duty: 
Modern Warfare alle Zocker unter 
einem Dach zusammenbringen. 
Dafür will man zukünftig auch wei- 
tere klassische Mehrspieler-Kar- 
ten veróffentlichen, sodass wir uns 
móglicherweise schon bald auf die 
Rückkehr von beliebten Maps wie 
Terminal freuen dürfen. 

Zunáchst bleibt aber erst ein- 
mal ein wenig Ernüchterung zu- 
rück. SchlieBlich bezahlt man mo- 
mentan für die Neuauflage der 
MW2-Kampagne immerhin 25 
Euro. Da wirken die, je nach ge- 
wáhltem Schwierigkeitsgrad, vier 
bis sechs Stunden Spielzeit schon 
ein wenig mager. Zumindest bis 


man seinen ersten Fuß zurück ins 
staubige Ódland des virtuellen Af- 
ghanistans setzt und mit der Mis- 
sion ,Die alte Leier" erneut in das 
Shooter-Abenteuer startet. Es dau- 
ert námlich nur wenige Minuten, 
bis einen Modern Warfare 2 wieder 
in seinen Bann zieht und alle Är- 
gernisse rund um den Release ver- 
gessen macht. 


Krieg bleibt immer gleich 

Die Story ist dieselbe wie auch 
schon 2009: Fünf Jahre nach den 
Ereignissen des ersten Modern 
Warfare herrscht noch immer ein 
hitziger Konflikt zwischen Russ- 
land und den USA, der stets zu 
eskalieren und die Welt somit ins 
Chaos zu stürzen droht. Oder ganz 


salopp gesagt: Die Kacke ist or- 
dentlich am Dampfen und wir sind 
stets direkt mittendrin. Wie auch 
im Vorgänger wird Modern Warfa- 
re 2 nämlich aus der Sicht meh- 
rerer unterschiedlicher Charak- 
tere erzählt. Mal schlüpfen wir in 
die Haut des Task-Force-Mitglieds 
Gary „Roach“ Sanderson, mal in 
die des Undercover-Agenten Jo- 
seph Allen und mal in die von US- 
Army-Frischling James Ramirez. 
Die Story bekommt so nicht nur 
eine gewisse Dynamik, durch die 
wir stets erleben kónnen, wie der 
Konflikt verschiedene Menschen 
und Lánder beeinflusst, sie sorgt 
zusátzlich auch für ordentlich Ab- 
wechslung. Der Wechsel zwischen 
den unterschiedlichen Protago- 


Im Kampagnenverlauf seid ihr nicht am Boden und 
in der Luft, sondern auch unter Wasser unterwegs. 


nisten macht es möglich, dass 
wir blitzschnell von einem Schau- 
platz zum náchsten springen kón- 
nen. Gerade ballern wir uns noch 
durch die von Bandenkriminalität 
verseuchten Favelas Brasiliens. Im 
náchsten Moment finden wir uns 
auch schon auf einem verschnei- 
ten Berggipfel Russlands wieder. 
Ein wichtiger Hinweis an dieser 
Stelle: In vollem Umfang gibt es die 
Kampagne hierzulande, trotz Re- 
master-Version, immer noch nicht 
zu spielen. Die Skandal-Mission 
„Kein Russisch“ des ersten Aktes 
ist wie auch im Original nur in ge- 
schnittener Form verfügbar. Feu- 
ert ihr also nur einmal auf einen 
unschuldigen Passanten, wird der 
Auftrag umgehend abgebrochen 
und der Spieler mit der Nachricht 
„sie haben einen Zivilisten getötet. 
Vorsicht beim Feuern!“ gerügt. 


Mehr als nur Geballer 
Doch nicht nur die Kulissen in Mo- 
dern Warfare 2 ändern sich, auch 
die Vorgehensweisen und Game- 
play-Mechaniken. Klar, in den meis- 
ten Fällen setzt man noch immer 
auf simples, altbewährtes Shooter- 
Gameplay. Das funktioniert auch 
im Kampagnen-Remaster noch im- 
mer richtig gut. Hier und da ver- 
misst man zwar die Komfort-Funk- 
tionen aktueller Serien-Ableger 
— das Nachladen im Zielmodus, 
das Rutschen über den Boden oder 
das Aufstützen eurer Waffe hätten 
das Spielerlebnis beispielsweise 
noch runder gemacht. Aber auch 
so ist das Gameplay top. Sound, 
Look und Feeling der Waffen wir- 
ken rundum gelungen, sodass sich 
auch Unterschiede zwischen den 
einzelnen Knarren und die Einwir- 
kung von Rückstoß, Wind und Ge- 
schossabfall bemerkbar machen. 
Neben stumpfem Feuern gibt es 
aber eben auch noch andere Dinge 


zu tun: Ihr rast mit einem Schnee- 
mobil durch die eisige Tundra oder 
infiltriert per U-Boot heimlich eine 
Ölbohrplattform, um unschuldige 
Arbeiter zu befreien. Das sorgt für 
frischen Wind und gute Unterhal- 
tung, aber auch für eine ordentli- 
che Balance zwischen ruhigeren 
und geladeneren Momenten. 
Gerade Letztere sind in Mo- 
dern Warfare 2 bombastisch in- 
szeniert. Der Ego-Shooter ist eine 
sechsstündige Action-Achterbahn 
mit Höhen und Tiefen, die sich 
auch vor aktuellen Genrevertre- 
tern nicht verstecken muss. Für 
meinen Geschmack bin ich zwar 
ein wenig zu oft mit einem Heliko- 
pter abgestürzt oder unter Trüm- 
mern begraben worden, nur um 
dann dramatisch wieder aus der 
Bewusstlosigkeit aufzuwachen. 
Das ist aber Meckern auf hohem 
Niveau, zumal der Titel ansonsten 
wirklich beeindruckende Szenen 
parat hält.Die Sequenz, in der ihr 
Washington gegen russische In- 
vasoren verteidigt und euch da- 
bei einen hitzigen Kampf um das 
brennende Weiße Haus sowie das 
bröckelnde Washington Monument 
liefert, hinterlässt etwa auf jeden 
Fall bleibende Erinnerungen. Ganz 
zu schweigen von dem Moment, 
in dem ihr aus dem All miterleben 
müsst, wie ein EMP gezündet wird. 


Neue Grafik, neue Features 

Das sah 2009 schon richtig gut 
aus, macht in der frisch veröffent- 
lichten Remaster-Version aber na- 
türlich noch mal deutlich mehr Ein- 
druck. Das zuständige Studio von 
Beenox, das schon beim PC-Port 
des Modern-Warfare-Reboots tol- 
le Arbeit leistete, hat wirklich jede 
Menge Herzblut in den Titel inves- 
tiert. Und das sieht man: Die Spiel- 
welt ist dank höher aufgelösten 
Texturen wesentlich detailreicher. 


Verbesserte Belichtung und Ani- 
mationen verleihen Charakteren 
und Umgebungen einen authenti- 
scheren Look. Stellenweise ist Mo- 
dern Warfare 2 Remastered sogar 
umfangreicher als das Original. Die 
Armeebasis in „Die alte Leier" zeigt 
sich etwa wesentlich weitläufiger 
als noch 2009 und hat nun sogar 
einige Easter Eggs auf Lager. 

Natürlich müsst ihr hier und da 
dennoch ein paar Abstriche in Kauf 
nehmen. Gerade Partikeleffekte 
bei Explosionen, aber auch Feu- 
er und Rauch sehen nicht ganz so 
realistisch aus wie im Call of Duty 
von 2019. Und auch mit aufwen- 
dig produzierten Motion-Captu- 
re-Cutscenes weiß die Neuauflage 
nicht aufzuwarten. Nichtsdesto- 
trotz ist sie, auch dank des atmo- 
sphärischen Soundtracks von Hol- 
lywood-Komponist Hans Zimmer 
und der gelungenen deutschen 
Vertonung, ein tolles Gesamtpa- 
ket, das leider viel zu schnell wie- 
der vorbei ist. 


Was nach dem Ende bleibt 

Nach dem Durchspielen gibt es 
nämlich nicht mehr allzu viel zu 
tun. Ihr könnt euch der ultimati- 
ven Herausforderung des Vete- 
ran-Schwierigkeitsgrads stellen, 
euch im angeschlossenen Mu- 
seum umschauen oder ihr haltet 
nach den 45 im Spiel versteck- 
ten Laptops mit Aufklärungsdaten 
Ausschau. Mit denen lassen sich 
neuerdings lustige Gimmicks wie 
ein Noire-Grafikmodus freischal- 
ten. Alternativ könnt ihr auch die 
Digitalinhalte nutzen, die ihr beim 
Kauf des Remasters bekommt, wo- 
durch ihr dann im Ghost-Skin die 
Welt von Call of Duty: Warzone un- 
sicher machen dürft. Das ist natür- 
lich nicht wirklich der Rede wert, 
CoD-Nostalgiker brauchen aber 
auch nicht mehr. DAVID BENKE 
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Meinung 
,Ein herausragendes 
Shooter-Erlebnis, nur 
leider etwas kurz" 

David Benke Redakteur 


Ich kann es ja ganz offen sagen: So ein bisschen 
Nostalgie und rosa Brille sind in meine Be- 
wertung von Call of Duty: Modern Warfare 2 Re- 
mastered schon mit eingeflossen. Entsprechend 
kann ich über einige Macken der Neuauflage 
hinwegsehen — etwa die Tatsache, dass das 
Spieldesign elf Jahre nach seinem ursprünglichen 
Release schon ein wenig seicht und linear wirkt. 
Und ich bin mir sicher, dass es viele CoD-Fans 
ähnlich sehen werden. Bei denen überwiegt ein- 
fach die Freude, diesen Klassiker der Serie noch 
einmal in einem zeitgemäßen Gewand erleben zu 
können. Ganz objektiv betrachtet sind 25 Euro 
für höchstens sechs Stunden Spielzeit, kein Koop 
und keinen Multiplayer-Modus aber schon hart 
an der Grenze zur Dreistigkeit. 


Pro & Oontra 


СЭ Überarbeitete Grafik mit neuen Texturen 
СЭ Bombastische Inszenierung 


СЭ Abwechslungsreiche Schauplätze 
© Epischer Soundtrack 


СЭ Guter Mix aus Schießen, Schleichen und 
anderen Aktivitäten 


СЭ Tolles Gunplay mit gutem Trefferfeedback 


СЭ Zusätzlicher Content in Form von freischalt- 
baren Cheats 


(Ө Sehr kurze Spielzeit, wenig Wiederspielwert 


Є) Spiel- und Leveldesign teilweise etwas 
altbacken 


Є) Kl-Gegner verhalten sich manchmal dumm 
( Multiplayer und Spezialeinheit-Modus fehlen 


@ In Deutschland noch immer nicht ungeschnit- 
ten erhältlich 


von 
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ENTWICKLER Infinity Ward, Beenox 


Bei der Inszenierung lassen sich die Entwickler 
nicht lumpen und fahren die dicken Geschütze auf. 


Die Favelas von Rio, aber auch andere Umgebungen 
sehen dank Grafiküberarbeitung noch schóner aus. 
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ИШЕ Help Will Come 
— Tomorrow 


Help Will Come Tomorrow wirft 
euch aus einem Zug in den 
harten Winter der sibirischen 
Wälder. Euer Ziel: Überleben! 


ke - 
d ГА N 
“ Ұ ` 
p ur A 
Sa mias NE Же. 
Gi у Machu 


SIMULATION | Das Jahr 1917 
war nicht nur der traurige Hóhe- 
punkt des Ersten Weltkrieges und 
Namensgeber für den bekannten 
Kriegsfilm: Russland stand kurz 
vor der Oktoberrevolution und 
die Bevólkerung teilte sich auf in 
Konservative und Revolutionäre. 
Mit dieser Prämisse kämpft ihr in 
Help Will Come Tomorrow nicht 
nur ums reine Überleben, sondern 
um Zusammenhalt und gegen im- 
merwährende Konflikte. Das pol- 
nische Entwicklerteam Arclight 
Creations zeigte bereits mit dem 


CRASH AND SLAUGHTER 


Lear's warm ro 


in der franzósischen Revolution 
angesiedelten We. The Revolution, 
dass es ein Hándchen für Spiele 
mit historischem Hintergrund hat. 
Diesmal entschieden sie sich für 
ein Szenario in Russland, also nä- 
her dran an ihrem Heimatland. 


Aufbau des Spiels 

Wer Anfang des 20. Jahrhunderts 
durch Russland reisen will, fáhrt 
mit der Transsibirischen Eisenbahn. 
Das dachten sich auch die Protago- 
nisten unseres Spiels, bevor ihr Zug 
von den Gleisen geholt wird. Ausge- 


LET'S CHECK THE NORTHERN RIVER 


setzt zwischen der sibirischen Tun- 
dra und endlosen Wäldern, ergibt 
sich ein wunderbares Setting für 
diesen Survival-Manager: Ressour- 
cen müssen überblickt, Aufgaben 
verteilt werden und die Bedürfnis- 
leisten der Spielfiguren gefüllt sein. 
Neben den Hauptattributen Ge- 
sundheit und Moral müssen grund- 
legende Bedürfnisse wie Hunger, 
Durst und Müdigkeit befriedigt 
werden. Passend zur Szenerie ge- 
sellen sich Kälte und etliche ande- 
re Beschwerden, die alle einer be- 
sonderen Behandlung bedürfen. 


Sin EDWARD'S INTRODUCTION 
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Drunk rau 


Doch dafür müsst ihr erst mal ein 
Camp aufbauen, also Schnee weg- 
räumen, Materialien zusammen- 
suchen und den Hammer schwin- 
gen. Zum Glück startet ihr in jede 
Runde mit vier Charakteren, wel- 
che jeweils drei Aktionen pro Tag 
ausführen können. Ob sich diese 
Charaktere verstehen, hängt ganz 
davon ab, welche persönlichen Ei- 
genschaften sie besitzen und wel- 
cher Fraktion sie angehören. Durch 
die anstehende Revolution teilen 
sich die Figuren im Spiel nämlich in 
drei Lager auf: Aristokraten, Revo- 
lutionáre und Neutrale. 


Gute Nacht-Phase 

Insgesamt gibt es neun Charakte- 
re. Mit welchen vier ihr startet, ist 
vom Zufall abhängig. Relevant wird 
diese Zusammensetzung erst in 
der Nachtphase des Spiels, in der 
sich die verschiedenen Persön- 
lichkeiten unterhalten. Als Spieler 
wählt man aus einer Themenwol- 
ke, was einem als Gesprächsstoff 
sinnvoll erscheint, und beobach- 
tet dann den Verlauf der Unterhal- 
tung. Hin und wieder darf man aus 
mehreren Antworten wählen und 
so das Gespräch in eine bestimm- 
te Richtung lenken. Vom Thema 
abhängig, mögen sich die Charak- 
tere mehr oder sehr viel weniger, 
nachdem sie sich ausgetauscht 


haben. Der Schlüsselaspekt dieser 
náchtlichen Sitzungen ist dabei die 
Chance auf Quests. Im Test war das 
für uns die einzige Móglichkeit, der 
Tundra zu entfliehen und ein positi- 
ves Ende herbeizuführen. 


Schwieriges Überleben 

An den Punkt zu kommen, das 
Spiel beenden zu kónnen, macht 
Help Will Come Tomorrow euch 
aber nicht leicht. Je nach Schwie- 
rigkeitsgrad findet ihr nämlich 
nur sehr begrenzte Materialien 
und müsst euch entscheiden, was 
euch wichtiger ist — essen oder 
schlafen. Survival-Spieler wissen, 
manchmal muss ein Charakter 
hungern oder etwas essen, was er 
nicht mag, um das eigene Überle- 
ben zu sichern. Gesagt, getan, ver- 
speisen unsere Charaktere auch 
mal Káfer, Moos und Wurzeln. Die 
damit einhergehenden Bauch- 
schmerzen und Halluzinationen 
ignorieren wir fürs Erste, da un- 
ser Equipment nichts Sinnvolles 
hergibt. Am nächsten Tag bemer- 
ken wir dann schnell das Ausmaß 
unseres unüberlegten Handelns. 
Unsere Figuren liegen bewusstlos 
da oder haben nur einen Bruch- 
teil ihrer Aktionspunkte. Die aber 
bräuchten wir, um sie wieder auf 
die Beine zu bringen. Die Abwärts- 
spirale, in der wir gefangen sind, 
lässt sich ab diesem Moment nicht 
mehr aufhalten. Nach wenigen Ta- 
gen müssen wir mitansehen, wie 
jedes einzelne Mitglied unserer 
Gruppe das Zeitliche segnet, und 
werden mit einem traurigen vor- 
zeitigen Abspann „belohnt“. 


Das Camp verlassen 

Da wir nun wissen, dass uns Nah- 
rungsmittel und Materialien schnell 
ausgehen können, konzentrieren wir 
uns von nun an auf den Aspekt des 
Sammelns. Dafür müssen wir Expe- 
ditionen planen, die stets mit Blick 
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CAMPFIRE 


Am Lagerfeuer können sich unsere Figuren verbrüdern, um sich C —— - d 


so besser kennenzulernen und die Moral im Camp zu steigern. 


Je nach Ausgang unseres Spiels bekommen 


wir einen anderen Abspann zu sehen! 


auf das Wetter unternommen oder 
auf die lange Bank geschoben wer- 
den sollten. Da wir gerade zu Anfang 
des Spiels viele sonnige Tage und 
nur leichten Schnee erleben, haben 
wir erst einmal freie Bahn und kön- 
nen ein bis zwei Kundschafter los- 
schicken. Die Karte ist in einzelne 
Felder aufgeteilt, über die wir unsere 


Durch nächtliche Unterhaltungen können wir Quests: 
bekommen, durch die wir aus der sibirischen Tundra entfliehen. 
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Expeditionsgruppe wie Spielfiguren 
bewegen, um dort auskundschaften 
zu können. Oft werden wir mit reich- 
lich Materialien belohnt und manch- 
mal sogar mit verschiedenen Ereig- 
nissen. Diese können sowohl positiv 
als auch negativ sein und beeinflus- 
sen eine Vielzahl der Bedürfnisse 
unserer Charaktere. Abhängig von 


den nächtlichen Gesprächen sind 
Expeditionen außerdem die einzi- 
ge Möglichkeit, Aufgaben zu erfül- 
len. Ob die Quests machbar sind, 
hängt allerdings vom Gefahrenlevel 
der Zone ab, in der sie sich befin- 
den. Dieser ist weitestgehend zufäl- 
lig und bewegt sich zwischen nicht 
vorhanden und tödlich. 
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| 
Meinung 


„Ein solider Survival- 
Manager mit vielen 
kleinen Macken“ 

Antonia Dreßler Freie Autorin 


Das vielversprechende Setting macht Spaß, lädt 
zum Erkunden ein und ist glaubwürdig umgesetzt. 
Zwar erfährt man viel über die Charaktere, aber 
leider nichts über die Umstände, wieso der Zug 
überhaupt von den Schienen geholt wurde. 
Zudem kamen mir die Texte zu träge vor und nicht 
ideal ins Englische umgeschrieben, weswegen ich 
schnell das Interesse an den einzelnen Charak- 
teren verlor. Viele Ereignisse scheinen unfair und 
wenn man Pech hat, kann man das Spiel nicht 
schaffen, denn etliche Ergebnisse sind zufällig 
generiert, wie etwa das Finden von Materialien. 
Durch das Kennen von feststehenden Parametern 
lassen sich einige Schwierigkeiten umgehen und 
neue Anläufe gelingen einfacher. Der plötzliche, 
zufällige Beinahe-Tod eines Charakters frustriert 
aber einfach nur und mindert die Motivation. 
Trotzdem will man weitermachen, denn es gibt 
auch immer Belohnungsfaktoren. Die sind zwar 
selten, dafür aber sehr intensiv. So würde selbst 
ein Veganer sich freuen, in Help Will Come Tomor- 
row einen Hasen mit einem Stein zu treffen. 
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@ Grafisch schön umgesetzt 
a Angenehmer Soundtrack 
@ Spannendes Setting 


© Ausgearbeitete Hintergrundgeschichten 
zu allen Charakteren 


© Viele verschiedene Charaktere 

ai Wiederspielwert durch Zufallsfaktoren 

@ Starkes Belohnungsgefühl, wenn etwas klappt 
@ Eine echte Herausforderung 


@ Durch gleichbleibende Gespräche verlieren 
die Nachtphasen schnell ihren Reiz. 


Є) Eigene Fehler und Bugs lassen sich 
nicht immer unterscheiden. 


Ө zufallselemente können das Spiel 
unfair schwer machen. 


Ө Texte nicht immer spannend geschrieben 


Wertung 


£ 10 


ENTWICKLER Arclight Creations 
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Purga 

Anscheinend unabhängig vom 
Schwierigkeitsgrad begrüßt uns 
nach einer gewissen Spielzeit ein 
apokalyptischer Sturm mit dem 
Beinamen Purga und lässt uns ta- 
gelang nicht aus dem Camp. Ne- 
gative Events werden häufiger, wir 
müssen uns vermehrt um Bedürf- 
nisse wie Erschöpfung kümmern 
und haben Glück, viele unverderb- 
liche Rohstoffe angehäuft zu ha- 
ben. Die Entwickler scheinen hier 
eine Art zeitliches Limit eingebaut 
zu haben, das den Spieler zum 
Handeln zwingt. Tatsächlich steigt 
unsere Motivationskurve zum Be- 
enden des Spiels rasant an, jedoch 
auch unsere Frustration über die 
unfaire Lage, in der wir uns befin- 


den. Schließlich liegen zwei Cha- 
raktere im Sterben und zwei wei- 
tere werden im Sturm vermisst, als 
unsere erfüllte Quest dafür sorgt, 
dass alle gerettet werden. 


Wiederspielwert 

Durch die zufällige Zusammen- 
setzung der Charaktere am An- 
fang jedes Durchlaufs bleibt es 
zunächst sehr spannend im sibi- 
rischen Exil, in der Nachtphase 
zeigt sich allerdings, dass die ge- 
führten Gespräche überwiegend 
identisch bleiben. Ein Knopf zum 
Überspringen bewahrt uns vor 
der Wiederholung bereits bekann- 
ter Dialoge, doch eigentlich sollen 
die Gespräche ja einen narrativen 
Mehrwert bieten. Eigenschaften, 


Lë ^ 
Tagsüber müssen wir uns um die Bedürnisse unserer Schützlinge 
kümmern, damit sie am nächsten Tag gesund wieder aufwachen. 


die jeder Charakter innehat, sind 
über verschiedene Spielstände 
hinweg fast identisch, ebenso wie 
die Karte, auf der man an den glei- 
chen Punkten immer wieder die 
gleichen Materialien findet. Am 
Ende sind die Herausforderung 
und der hohe Schwierigkeitsgrad, 
den man überwinden will, der 
Grund, warum man immer wieder 
auf „Меи starten" klickt, und nicht 
die spannenden Geschichten der 
Überlebenden. Wem Survival-Ma- 
nager wie Dead in Bermuda gefal- 
len, wird hier ebenfalls seine Freu- 
de haben. 


Technische Details 

Technische Mángel haben wir in 
unserem Test kaum erlebt, aller- 
dings hatten wir einen Softlock- 
Bug, der durch den Start eines 
neuen Spielstandes bereinigt wer- 
den konnte. Von Help Will Come 
Tomorrow gibt es aktuell noch kei- 
ne deutsche Version, sondern aus- 
schlieBlich englische, polnische 
und russische Sprachausgaben. 
Im Gegensatz zum Trailer sind we- 
der der Einstieg noch die Texte ver- 
tont, dafür holt der stimmungsvolle 
Soundtrack den Spieler ab und be- 
fórdert ihn in die melancholische 
Einóde Sibiriens. Die comichafte 
Grafik mit vielen düsteren Elemen- 
ten tut ihr Übriges und schafft eine 
nahezu trostlose Atmospháre. Ein 
umfassendes Tutorial erklárt die 
grundlegenden Mechaniken, kann 
aber auch übersprungen werden, 
wenn man die Mechaniken aus 
vorherigen Spielstánden bereits 
kennt. ANTONIA DRESSLER & LUKAS SCHMID 
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Wartile 


Tabletop-Strategie, Wikingersetting, dazu eine Prise Diorama-Optik — klingt spannend! 
Einige Macken, die leider stark den Spielspaß senken, halten Wartile aber zurück. 


STRATEGIE | In Wartile des däni- 
schen Entwicklerstudios Playwood 
Project steuert man eine Gruppe von 
bis zu vier Wikinger-Helden durch 
mehrere Diorama-Karten, die sehr 
stark an ein Tabletop-Spiel erinnern. 
Bei jeder Mission bekommt man da- 
bei zwei bis drei Aufgaben, die es 
zu erfüllen gilt und deren erfolgrei- 
cher Abschluss ganz von den indi- 
viduellen Helden und ihrer Ausrüs- 
tung abhängt. Wichtig dabei sind die 
verschiedenen Fähigkeitskarten, die 
man in einem überschaubaren Kar- 


| ist in Wartile essenziell. 


64 | 06.2020 | play* 


tendeck zusammenstellt. So hilft ein 
Banner beispielsweise, die Angriffs- 
werte der Figuren zu erhóhen, oder 
man platziert eine Bárenfalle, um 
Angreifer in eine Falle zu locken. 


Nordische Tabletop-Atmosphäre 

Im Verlauf der etwa 12- bis 15-stün- 
digen Kampagne hat eine mys- 
terióse Krankheit unseren Vater 
das Leben gekostet. Als sein Sohn 
und Erbe machen wir uns zusam- 
men mit einer Handvoll Gefährten 
auf den Weg, ein Heilmittel zu fin- 


den, um weitere Opfer zu verhin- 
dern. Auf der Reise begegnet man 
furchteinflößenden Draugr (un- 
toten Kriegern), befreit den König 
aus der englischen Gefangenschaft 
und liefert sich erbitterte Kämp- 
fe in den frostigen Weiten von Nifl- 
heim, wo man gegen die Eisriesen 
zu Felde zieht. In der Theorie klingt 
das sehr spannend und fesselnd, in 
der Praxis jedoch läuft jede Quest 
nach Schema F ab. Man startet in 
ein neues Gebiet, bekommt zwei bis 
drei Aufgaben, die immer etwas mit 


Das Kartendeck hilft dabei, = "= 
schwierige Situationen zu meistern, 
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„sammle dies“ oder „hol das“ zu 
tun haben, und dann geht’s auch 
wieder zurück. Bei Wartiles Kam- 
pagne kommt deswegen leider we- 
nig Spannung auf. Neben der Ge- 
schichte lockt die Diorama-Optik 
von Wartile, die sehr an ein Table- 
top-Spiel erinnert. Jede Karte ist 
dabei in mehrere Hexfelder aufge- 
teilt, die das Herzstück jedes Diora- 
mas bilden. Insgesamt gibt es acht 
Karten, die je nach Mission unter- 
schiedlich mit Gegenständen und 
Feinden gefüllt werden. Der Aufbau 


S 


bleibt jedoch stets nahezu gleich. 
Die Spielfiguren besitzen, wie es 
bei Tabletop-Figuren üblich ist, eine 
Basis, auf der sie befestigt sind und 
die gleichzeitig die Gesundheit der 
jeweiligen Figur anzeigt. Die schóne 
Optik ist ein Pluspunkt. Die Animati- 
onen wirken aber tráge und stumpf, 
fallen teilweise sogar komplett aus. 
Überzeugender ist da der epische 
Soundtrack des Spiels, der den nor- 
dischen Flair perfekt einfángt. 


Gameplay und Figuren 

Die tolle Atmospháre spiegelt sich 
auch bei den Gameplay-Mechani- 
ken von Wartile wider. Bestes Bei- 
spiel dafür ist die Bewegung der Fi- 
guren über ein Cooldown-System. 
Das bedeutet, dass die Figuren ihre 
Aktionen erst nach einem gewissen 
Cooldown ausführen. Wartile setzt 
im Vergleich zu anderen Genre- 
Vertretern nicht auf rundenbasier- 
te oder Echtzeitstrategie. Bewegen 
kann man beispielsweise die Figuren 
dann einzeln oder über den Grup- 
penbewegungsbefehl. Letzterer 
funktioniert leider nicht so gebün- 
delt, wie man sich das wünscht, da 
die Figuren nicht zusammen als eine 
Einheit bewegt werden, sondern 
jede einzeln. Das führt dazu, dass 
manche Helden dann weniger Fel- 
der vorrücken als andere. Stellt man 
seine Figuren schließlich in die Nähe 
von Gegnern (bei Nahkámpfern an 
ein angrenzendes Feld, bei Speer- 
kámpfern zwei Felder entfernt), so 
beginnen sie automatisch den An- 
griff. Ähnlich wie beim Bewegen der 
Helden werden Angriffe nach einem 
Cooldown ausgeführt. Die Angrif- 
fe kónnen dann noch einmal durch 
das gezielte Einsetzen von Karten 
aus dem Deck verstárkt werden. Mal 
kann man hier ein Banner einsetzen, 
welches die Angriffswerte der Figu- 
ren steigert, oder eine Falle platzie- 
ren, in die Gegner tappen kónnen. 


Hier kommen auch die einzelnen 
Fáhigkeitenkarten jeder Figur zum 
Einsatz. Diese lassen sich vor jeder 
Mission beim jeweiligen Helden an- 
passen, da jeder Held über drei Fä- 
higkeitenkarten verfügt. Neben den 
gewóhnlichen Angriffsaktionen kann 
man auf den Diorama-Karten auch 
noch verschiedene Truhen, Kräuter 
oder Gegenstánde sammeln. Die- 
se bringen dann neue Waffen- und 
Ausrüstungsgegenstände, Met (wel- 
cher die Gesundheit besser heilt als 
Kräuter) und verschiedene Tokens 
oder Ölbomben. Das Zusammen- 
spiel von Kampfaktionen, Bewegun- 
gen und Truhen oder Ähnliches sam- 
meln, funktioniert in Wartile sehr gut, 
da die Figuren alle etwas Individuel- 
les mitbringen, womit man jede Situ- 
ation meistern kann. Und damit das 
so ist, kann man die Figuren vor je- 
der Mission selbst ausrüsten. Man 
kann sie mit neuen, besseren Waffen 
und Rüstungen oder mit Tokens aus- 
statten, die Angriffs-, Verteidigungs-, 
Gesundheits- oder Rüstungswerte 
steigern. Das Ausstatten mit neu- 
en Ausrüstungsgegenständen oder 
Waffen funktioniert leider nur vor 
einer Mission und nicht während- 
dessen, was etwas schade ist, da 
man so gefundene Waffen nicht di- 
rekt ausrüsten kann. In Truhen ge- 
fundene Gegenstände können so- 
mit erst nach Abschluss der Mission 
einer Figur hinzugefügt werden. Will 
man mehr als die anfänglichen zwei 
Figuren haben, so kann man in der 
Taverne neue Gefährten anheuern. 
Aktuell gibt es mit insgesamt sechs 
Figuren jedoch vergleichsweise we- 
nig Auswahl. Hinzu kommt, dass sich 
bereits nach den ersten paar Missio- 
nen eine Standardauswahl etabliert, 
da die bis dahin benutzten Figuren 
schon so weit gesteigert wurden, 
dass sie ihre Kollegen beim Thema 
Angriffs- und Verteidigungswerte 
übertreffen. Deswegen stellt sich die 


Manche Kämpfe können durch gute Platzierung 
gewonnen werden, auch wenn man in der Unterzahl ist. 
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Frage, warum man überhaupt seine 
Figuren wechseln sollte, wenn sich 
bereits zu Beginn diese Standard- 
auswahl etabliert? Leider erzeugt 
das Spiel dadurch keinen großen 
Wiederspielwert — selbst wenn man 
die Missionen auf einem schwierige- 
ren Niveau noch einmal absolviert, 
ergibt sich daraus kein Mehrwert. An 
dieser und einigen anderen Stellen 
wirkt Wartile damit sehr unausgegli- 
chen im Balancing. 


Wartiles Schönheitsfehler 

Damit kommt Wartile leider nicht 
um einige Macken herum. Das Ba- 
lancing des Spiels wirkt an eini- 
gen Stellen unausgeglichen. Neben 
dem Aufleveln der Figuren gab es 
die eine oder andere Mission, de- 
ren Lernkurve wie aus dem Nichts 
nach oben schoss. So zum Beispiel 
die erste Mission, in der man gegen 
einen Eisriesen kámpft. Nachdem 
man sich schon um die ganze Kar- 
te gekämpft hat, um endlich einen 
Weg in eine Festung zu finden, steht 
da dieses eisige Monster, das einen 
geradezu in den Boden stampft. Mit 
Mühe und Not schafft man es hier 
gerade so, mit seinen vier Figuren 
das Vieh zu besiegen. Ja und dann? 
In der direkt nachfolgenden Missi- 
on kann man direkt drei Eisriesen 
plótzlich nahezu mit einer einzigen 
Figur erledigen. Abgesehen vom Ba- 
lancing gab es noch einige Kinder- 
krankheiten, die man hátte vermei- 
den kónnen. Gerade weil das Spiel 
bereits für PC-Spieler seit zwei Jah- 
ren zur Verfügung steht, sollten sol- 
che Probleme eigentlich nicht mehr 
existieren. Dennoch blieben beim 
Test einige Animationen in Kampf- 
situationen aus, Figuren beweg- 
ten sich auf Felder und steckten 
dann in Objekten und selbst auf 
der Playstation 4 Pro gab es kurz- 
zeitig einen grauen Bildschirm, 
nachdem anscheinend zu viele Fi- 
guren (in besagter Eisriesen-Missi- 
on) gleichzeitig behandelt werden 
mussten. Lediglich das UI und der 
Sound blieben dann noch erhalten 
und das Spiel musste neu gestartet 
werden. Dies sind jedoch Probleme, 
die sich mit zukünftigen Updates 
beheben lassen kónnten, zum Test- 
zeitpunkt ist ein solches Update al- 
lerdings noch nicht erschienen. Da- 
für ist der Preis von Wartile lóblich: 
Für lediglich 20 Euro bekommt man 
etwa 20 bis 25 Stunden Spielzeit ge- 
liefert. Optional kann man die ver- 
schiedenen Missionen in erhóhten 
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Schwierigkeitsstufen erneut spielen, 
um so neue Waffen und Ausrüstungs- 
gegenstände, sowie Gold zu erbeuten 
— was unserer Meinung nach aber 
nicht sehr motivierend ist. 

MARVIN SCHUMACHER & MATTI SANDQVIST 


Meinung 


— 


„Wartile macht 

Spaß, hat aber einige 
Macken." 

Marvin Schumacher Freier Autor 


Irgendwie hatte ich bei Wartile ähnlich schw: 
Катрїе erwartet wie in Banner Saga. Zu 
meiner Überraschung war das nicht der Fall. 
Wartile empfand ich als etwas zu einfach un 
dennoch gibt es mir ein sehr gutes Gefühl, 


len Diorama-Hügel emporkámpfe und Hexfe 
für Hexfeld von Feinden befreie. Insgesamt 
bietet Wartile also ein solides und spannend 


mit seinem atmosphárischen Soundtrack un 
der tollen Tabletop-Optik abholt. Alteinge- 


jedoch etwas enttáuscht sein. Gerade Fans 
der Banner-Saga-Reihe werden schnell eine 


wegen und Kámpfen mit den Figuren einstel 


PC-Version noch immer nicht behoben habe 


den Problemen. Schade. Ich bin gespannt, o 


im Laufe der Zeit noch verbessern kónnen. 


ere 


d 


wenn ich mich mit meinen Figuren den digita- 


Id 


es 


Wikinger-Strategiespiel, welches mich gerade 


d 


sessene Strategiespieler werden von Wartile 


gewisse Trägheit bemerken, die sich beim Be- 


It. 


Zudem leidet Wartile an diversen Kinderkrank- 
heiten, die die Entwickler seit dem Release der 


n. 


Aussetzende Animationen, Ruckler auf einer 
PS4 Pro und gelegentliche Abstürze zählen zu 


b 


die Entwickler mit Updates das Spielerlebnis 


Pro & Contra 


СЭ Hübsche Diorama-Optik 

(© Angenehme Erzählerstimme 

© Stimmiger Soundtrack 

© Interessante Geschichte 

СЭ Wikingersetting macht Spaß 

СЭ Klassische Kampfregeln funktionieren gut 
СЭ Taktisch smartes Cooldown-System 

© Anspruchsvolle Kämpfe 

(€) Bewegung der Figuren dauert zu lang 
(Ө) Für erfahrene Strategiespieler zu einfach 
(Ө) Einige technische Fehler 

( Quests teilweise nach Schema F 

Ө Unschöne Animationen 

Ө Wenige Karten 
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INTERAKTIVER FILM | Seit dem 
Release des Black-Mirror-Films 
Bandersnatch auf Netflix sind in- 
teraktive Filme einem breiten Pu- 
blikum zugänglich und keine rei- 
nen Indie-Produktionen mehr. 
Die Folge sind mehr oder weniger 
interaktive Versuche verschiede- 
ner Entwickler, das Genre zu de- 
finieren und seine Grenzen ab- 
zustecken. The Complex will die 
Mitte treffen zwischen experi- 
mentell und konventionell. 


Thriller wider Willen 

Es scheint an der Struktur des in- 
teraktiven Filmgenres zu liegen, 
dass es primär Thriller bis zur Um- 
setzung schaffen. Immerhin soll 
der Streifen dazu einladen, ihn 
mehrmals zu „spielen“, um wei- 
tere Geheimnisse zu lüften, neue 


Enden zu finden und so weiter. 
The Complex stellt keine Ausnah- 
me von dieser etablierten Formel 
dar. Die Story dreht sich um die 
neueste biotechnologische Ent- 
wicklung Großbritanniens, die zum 
großen Fortschritt der Mensch- 
heit führen soll. Dabei geht es zum 
Glück nicht um einen neuen Zom- 
bievirus, der überraschenderwei- 
se ausgebrochen ist, sondern um 
Nanozellen, die noch im Labor ver- 
weilen. Das Ganze in Kombination 
mit einer totalitären Diktatur (nein, 
nicht England) und etlichen per- 
sönlichen Interessen ergibt einen 
erstaunlich gut gelungenen inter- 
aktiven Sci-Fi-Thriller. 


Welches Gameplay? 
Ähnlich zum interaktiven Film 
Erica positioniert sich The Com- 


Der Beziehungsstatus zu anderen Charakteren verändert pm 
sich, abhängig von den eigenen Entscheidungen. 
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[he Complex 


Der interaktive Film The Complex bringt 
einige interessante Ideen mit sich, je- 
doch auch allerlei vermeidbare Fehler. 


plex in der Nische zwischen dem 
Gameplay-armen Bandersnatch 
und experimentellen Filmprojekten 
wie Her Story oder Telling Lies. Das 
maßgebende Element ist das Fäl- 
len von Entscheidungen während 
des Films. Das heißt, zwischen zwei 
Szenen muss unter Zeitdruck eine 
Entscheidung getroffen werden. 
Während man in Bandersnatch 
träge zwischen zwei Müslisorten 
wählt, kommt man in The Com- 
plex schon ganz schön ins Schwit- 
zen, wenn man bereits im Intro zwi- 
schen Leben und Tod entscheiden 
muss. Alle Entscheidungen werden 
von unserer Protagonistin getrof- 
fen, der Zellbiologin Dr. Amy Ten- 
nant. Ein weiteres Gameplay-Ele- 
ment präsentiert sich anhand des 
sogenannten Beziehungsstatus 
im Film. Dieser ergibt sich durch 


Vom Rest der Welt abgeschirmt, verspricht 
der Thriller eine unbehagliche Athmosphäre. 


die gegebenen Antworten und die 
Art, wie man sich anderen Charak- 
teren gegenüber verhält, und wird 
bei jedem Spieldurchlauf zurück- 
gesetzt. Erst beim mehrmaligen 
Durchspielen offenbart sich, dass 
der Beziehungsstatus zu einer Per- 
son tatsächlich Auswirkungen auf 
die Szenen im Film hat und beein- 
flusst, ob Entscheidungen das ge- 
wünsche Ergebnis mit sich brin- 
gen. Ein Umstand, der bereits ab 
der zweiten Runde zu mehr Span- 
nung führen kann. Der Status lässt 
sich übrigens jederzeit abfragen, 
wodurch der Film pausiert wird. 
Zudem taucht er auf, wenn man 
an einem der neun Enden des 
Films ankommt. Dazu erhält man 
eine Statistik zur eigenen Verhal- 
tensart und eine abschließende 
Bewertung. Wer alle Enden finden 
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Amy muss regelmäßig Entscheidungen treffen und 
beeinflusst damit die Handlung anderer Charaktere. м 


will, muss sich keine Gedanken 
darüber machen, den Film min- 
destens neun Mal durchschauen 
zu müssen, denn bereits gesehe- 
ne Szenen kónnen einfach durch 
Tastendruck übersprungen wer- 
den. Es ist zwar manchmal frus- 
trierend, wenn sich ein Abschnitt 
nur minimal verándert hat (zum 
Beispiel durch die Abwesenheit 
eines Statisten), aber das hált sich 
in Grenzen durch die doch über- 
schaubare Menge an insgesamt 
zu sehenden Szenen. Die Enden 
sind nicht komplett unterschied- 
lich, sondern differieren margi- 
nal im Rahmen von zwei bis drei 
potenziell móglichen Hauptplots. 
Das reine Erreichen des Endes ist 
aber auch nicht das Ziel des Films, 
der zwar recht spannend ist, aber 
bestimmt nicht dafür gemacht, 
ihn etliche Male neu zu schauen. 


Technische Feinheiten 

Durchweg positiv fallen sowohl die 
Qualitát der Videosequenzen als 
auch der Ton auf. Professionelle 
Kamerafahrten erinnern an Hol- 


lywood-Streifen und unaufdringli- 
che Musik untermalt die sterile bis 
bedrohliche Stimmung des Films. 
Auch die schauspielerische Leis- 
tung kann durchweg überzeugen, 
reiBt mit und ist glaubwürdig. An 
den interaktiven Entscheidungs- 
punkten springen ab und an die 
Schnittbilder und reiBen einen ein 
wenig aus der Atmospháre, das 
beschränkt sich aber weitestge- 
hend auf Momente, nachdem man 
Szenen übersprungen hat. Der 
Film hat zwar keine deutsche Syn- 
chronfassung, allerdings deutsche 
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Der namensgebende „Complex“ des Films. 
Hier findet ein Großteil der Handlung statt. 


Untertitel. Schockmomente gibt 
es im Film nur wenige und sie wer- 
den eher durch recht drastische 
Tode als durch den Plot der Hand- 
lung hervorgerufen. Dieser ist 


zwar spannend, prásentiert sich 


aber bereits nach dem Anfang 
als relativ offensichtlich. Dadurch 


verlagert sich die Motivation des 


Spielers. Es geht nicht mehr da- 
rum, ein Geheimnis in all seinen 
Facetten zu lüften, sondern dar- 
um, die richtigen Entscheidungen 


zu treffen und das „gute“ Ende zu 
finden. ANTONIA DRESSLER & LUKAS SCHMID 


Ө c4 


A. 
Be € 


Wer mit Biotechnologie herumspielt, muss mit den Konsequenzen 
leben, und wer The Complex spielt mit Anblicken wie diesen. 


„Kurzweilig und spannend, 
für mehr als drei Stunden 
aber kaum geeignet" 


Antonia ОгеВіег Freie Autorin å © à 


Die Handlung von The Complex kann über- 
zeugen und stellt einen soliden Thriller dar. 
Obwohl ich mit dem Genre eigentlich nicht 
viel am Hut habe, war ich gefesselt und bekam 
Herzrasen, wenn die Zeit für Entscheidungen 
ablief. Leider sind die Auswirkungen vieler 
solcher Entscheidungen nur sehr gering und 
bieten neben neuen und marginal veránderten 
Szenen keinen Anreiz, sie auszuprobieren. 
Wenn man Thriller mag und mit Freunden 
mehr als nur einen gewóhnlichen Filmabend 
verbringen will, dann ist the Complex genau 
das Richtige. Wer spielerischen Mehrwert oder 
einen unvorhersehbaren Krimi erwartet, ist 
hier allerdings falsch. 
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© Spannende Geschichte 
СЭ Viele Handlungsmöglichkeiten 


СЭ Verschiedene Enden mit 
unterschiedlichen Plots 


СЭ Interessante Spielerauswertung am Ende 


СЭ Beziehungsstatus mit Auswirkungen auf 
Szenen 


СЭ Tolle Schauspieler 
СЭ Schöne Kameraführung 
СЭ Guter Ton 

Geschichte vorhersehbar 


Handlungen haben manchmal wenig 
Auswirkung auf die Geschichte 


Enden teilweise fast identisch 


Ähnliche, aber nicht identische Szenen 
können nicht übersprungen werden 
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Stylish-spaßige Action in Bullet-Time steht 
bei My Friend Pedro ganz klar im Vordergrund. 


My Friend Pedro 


Gelb, krumm und verdammt vorwitzig — ein knappes Jahr nach den Versio- 


nen für PC und Switch dürfen auch PS4-Zocker einer sprechenden Banane folgen. 


ACTION | Blood, Bullets, Bana- 
nas — so lautet der offizielle Mar- 
keting-Slogan zu Devolver Digitals 
Action-Spiel My Friend Pedro. Und 
genau das erwartet euch auch. Ihr 
erwacht als maskierter Typ in ei- 
ner Fleischerei und kónnt euch 
an nichts erinnern. Doch plótz- 
lich taucht die sprechende Ba- 
nane Pedro auf, die angeblich 
euer Freund ist, und stiftet euch 
dazu an, die Pistole auf dem Bo- 
den aufzuheben, um den bewaff- 
neten Wurstdrehern sowie dem 
Fleischerei-Chef die Lichter aus- 


zuknipsen. Kurz darauf sind euch 
Kopfgeldjáger auf den Fersen, ihr 
kámpft in der Kanalisation gegen 
Nerds in schlechten Cosplay-Kos- 
tümen und ihr beseitigt die „Ha- 
ter^ aus Pedros Bananenwelt, 
wáhrend ihr mit einer Propeller- 
mütze über sie hinwegfliegt. Also 
quasi eine Geschichte mitten aus 
dem Leben. 


Brutal guter Ballerspaß 

Dass sich My Friend Pedro in die 
Riege abgefahrener Devolver-Titel 
einreiht, dürfte euch selbst dann 


Habt ihr in jeder Hand eine Schusswaffe, kónnt ihr auch zwei Ziele gleichzeitig 8 
anvisieren. Das zweite Ziel wird dabei automatisch ins Fadenkreuz genommen." === 
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klar sein, wenn ihr euch auch in 
der Realität mit einer Banane un- 
terhaltet. Doch der Wahnsinn des 
Spiels ist gar nicht das herausste- 
chende Merkmal von My Friend 
Pedro, sondern eher das unglaub- 
lich gute, spaßige und coole Ac- 
tion-Gameplay. Im Grunde be- 
wegt ihr euch einfach nur (meist) 
von links nach rechts durch einen 
der in sechs Abschnitte aufgeteil- 
ten 40 Levels und killt sämtliche 
Gegner im Areal, doch die Umset- 
zung ist unglaublich gut gelungen. 
Per Druck auf den linken Analogs- 


Metallschilder oder Pfannen kö 


tick schaltet ihr in Zeitlupe und 
springt mit der B-Taste stylish 
über oder zwischen die Gegner. 
Zudem weicht ihr feindlichem Be- 
schuss auf Knopfdruck aus. Dann 
dreht sich der namenlose Prota- 
gonist, kann dabei aber auch wei- 
ter feuern, wodurch die Kugeln 
weiter gestreut werden. Besitzt 
ihr Handfeuerwaffen, könnt ihr 
auch in jede Hand eine nehmen 
und gleichzeitig zwei Widersacher 
anvisieren. Einer wird dann auto- 
matisch anvisiert, während ihr mit 
dem rechten Analogstick manuell 


- 


| d GE, u 
dafür genutzt werden, eure Kugeln 8 
auf Gegner abprallen zu lassen. So erreicht ihr auch eine hóhere Punktzahl. 
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Das Spiel bemüht sich immer um Abwechslung. So ballert ihr mal auf einem Skateboard 
um euch, mal liefert ihr euch eine blutige Verfolgungsjagd auf einem Motorrad. 


—— 
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~r 
Mit einigen Objekten dürft ihr interagieren. So könnt ihr beispielsweise 
auf einem Fass rollen, während ihr die Fieslinge ausknipst. 


einen weiteren Fiesling aufs Korn 
nehmt. 

Das klingt alles relativ simpel, 
wird im weiteren Spielverlauf aber 
immer kniffliger, da euch immer 
mehr und stärkere Gegner erwar- 
ten, die immer durchschlagskräf- 
tigere Waffen bekommen und die 
Bösewichte oftmals so im Raum 
verteilt sind, dass nur die richti- 
ge Strategie gepaart mit dem ge- 
konnten Einsatz eurer Fähigkeiten 
zum Erfolg führt. Zudem führt My 
Friend Pedro nacheinander ver- 
schiedene kleine Spielelemente 
ein, die nicht nur für Abwechslung 
sorgen, sondern ebenfalls mit eu- 
ren Skills kombiniert werden müs- 
sen. So tretet ihr beispielsweise 
eine Bratpfanne in die Höhe zwi- 
schen eure Gegner und feuert 
dann darauf, sodass die Kugeln 
auf die Fieslinge abprallen. Oder 
ihr lauft auf einem rollenden Fass 
umher, während ihr auf die Geg- 
ner schießt oder aber ihr schwingt 
euch an Kabeln entlang über die 
Köpfe der Fieslinge und schaltet 
sie von oben aus. Des Weiteren 
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] Einige Abschnitte sind herrlich abgedreh 


И ене 
t. Hier fliegt ihr 


werden nach und nach verschie- 
dene Fallen, Minen und Schalter- 
rätsel in den Levels eingeführt. 
Überhaupt fühlen sich sämtliche 
Situationen — auch die Kämpfe — 
bald wie Rätsel an, da man über- 
legt vorgehen muss. Ab und an 
erwarten euch auch kleine High- 
light-Missionen, wie eine Verfol- 
gungsjagd auf einem Motorrad 
oder die Flucht auf einem Skate- 
board vor einem Kampfflugschiff. 
So wird es über die komplette 
Spieldauer von etwa fünf bis sechs 
Stunden (auf dem normalen von 
insgesamt drei Schwierigkeitsgra- 
den) nie langweilig. Man merkt zu- 
dem selbst, wie man immer besser 
wird und fette Kombos aneinan- 
derreihen kann, die für eine besse- 
re Bewertung am Ende des Levels 
sorgen. Spielt man My Friend Ped- 
ro ein wenig, gerät man schnell in 
eine Art Flow. Das ist super spaßig 
und enorm motivierend. 


Braune Flecken auf der Banane 
So viel Spaß das Gameplay und 
der irre Grundton von My Friend 


beispielsweise durch die Gedankenwelt von Banane Редго Mas 


www.playvier.de 


Pedro aber auch machen, perfekt 
ist es natürlich nicht. Die Cha- 
raktermodelle sind oftmals etwas 
grob, aber dafür láuft der Titel 
auch super flüssig. Etwas nerviger 
ist hingegen, dass die Tastenbele- 
gung auf dem Controller ein wenig 
krampfig ausgefallen ist. Sowohl 
beim Wegtreten von Objekten als 
auch beim Waffenwechsel über 
das Digi-Kreuz gerát man oftmals 
etwas aus dem Flow. Und der ist 
in My Friend Pedro schließlich 
unfassbar wichtig! Ebenfalls be- 
mängeln müssen wir die optische 
Abwechslung. Während uns das 
Abenteuer spielerisch die gan- 
ze Zeit unterhält, wiederholen 
sich die Hintergründe viel zu oft 
und sind zudem nicht sonderlich 
spektakulär. Gerade die Passage 
in der Kanalisation hätte nicht 
unbedingt über ganze zehn Le- 
vels gestreckt werden müssen. 
Das ist aber Meckern auf wirk- 
lich hohem Niveau. Wer Lust auf 
ein wahnsinniges, humorvolles Si- 
descroll-Max-Payne hat, sollte zu- 
greifen. CHRISTIAN DÖRRE 


"m 


Meinung 
„Verrückt, brutal 

und macht verdammt 
süchtig!“ 

Christian Dörre Redakteur 


My Friend Pedro hatte ich bereits ins Herz 
geschlossen, als ich es auf der E3 2018 erstmals 
spielen durfte, beim Test der Switch-Version 

im letzten Sommer bestätigte sich dann dieser 
Eindruck — schön, dass nun auch PS4-Zocker 
endlich an der Reihe sind. Der treibende Sound- 
track, die unglaublich cool inszenierten Gefechte, 
der überzogene Splatter, der Humor, das süchtig 
machende, motivierende Spielprinzip ... Hach, 
My Friend Pedro macht einfach verdammt viel 
Laune. Da kann ich persönlich auch über die teil- 
weise etwas krampfige Steuerung hinwegsehen. 
Nur etwas mehr optische Abwechslung wäre 
schön gewesen. Gerade der Abschnitt in der Ka- 
nalisation zieht sich gefühlt ewig. Das ist ohnehin 
seltsam, da die Entwickler ansonsten wunderbar 
abgedrehte Ideen ins Spiel gepackt haben. 
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Ө Süchtig machendes, extrem spaßiges Spielprinzip 


CH Passender, stets antreibender Techno- 
Soundtrack 


@ Sehr gute Lernkurve 


СЭ Motivierende Highscore-Jagd, da man sich 
stets verbessert 


@ Herrlich bescheuerter Humor 


Ө Abwechslung dank Verfolgungsjagden oder 
Skateboard-Abschnitten 


СЭ Nette Rätsel und Geschicklichkeitspassagen 
®© Interessante,abgedrehte Story, ... 

@ ... die etwas nebensächlich erzählt wird 

(Є) Bosse sind zu einfach zu besiegen 

@ Teils etwas krampfige Steuerung 

(Є) Optisch nicht sonderlich abwechslungsreich 


von 


10 


02. April 2020 
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of Hla 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

MI Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
o ^j Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

D Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
ШТ] einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

А Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
i] gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte .. . hach! 


* Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy's The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
d kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

A und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

M Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

@ dass es einer der prágenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


zx] Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

nsomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
| Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
Sim City hátte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 


Civilization 6 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


E XCOM 2 

SH Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


Mein erstes Ma! mit ... Resident Evil 3 


Meine alte Nemesis: Nemesis! 


Nicht das beste aller Resident-Evil-Spiele, aber trotz allem ikonisch und 
in Sachen Terror bis heute ein echtes Brett: Resi 3 ließ den Puls rasen! 


PIPI-IN-HOSE-SIMULATOR | Warum hat 
man das „Nemesis“ im Namen von Resident 
Evil 3: Nemesis beim Remake gestrichen? Re- 
sident Evil 2 heißt ja auch genauso wie anno 
dazumal! Gut, da gab es keinen Titelzusatz, 
und gut, es hilft dabei, die beiden Spiele leich- 
ter zu unterscheiden, aber trotzdem, das stört 
mich in meiner Neurose! Und damit hal- 
lo und herzlich willkommen zu einer 4. 
neuen Ausgabe von „Lukas, halt's Ж 
Maul". Wir sind jetzt offenbar an 
dem Punkt angekommen, an dem 
die Mini-Kolumnen auf diesen Sei- 
ten entsprechend der aktuell rele- 
vanten Themen ausgewáhlt werden. 
Ich will mich aber keineswegs beschwe- 
ren, denn zu gerne werfe ich einen Blick zu- 

rück auf Resident Evil 3: Nemesis, jawohl, mit 
NEMESIS hinten dran. Ich bin tatsáchlich rela- 
tiv spät in die Resi-Serie eingestiegen, was viel- 
leicht daran liegt, dass ich mir zum Release des 
ersten Teils mit nicht einmal acht Jahren kein 
Trauma fürs Leben einfangen wollte. Los legte 
ich erst mit dem Remake für den Gamecube, 
dem ich sofort verfiel und beschloss, die ande- 


ren Teile auch noch nachzuholen. Das ging so- 
gar mit dem damals in Deutschland indizierten 
zweiten Teil noch — ha, von wegen, wir Österrei- 
cher sind degenerierte Schluchtenscheifer, bei 
uns dürfen Zombies noch Zombies sein! Eben- 
jenes Resi 2, ebenso Resident Evil: Code Vero- 
nica und natürlich Resi 4 haben ganz besonde- 
re Plátze in meinem Herzen. Das dritte 
N Spiel konnte mich in puncto Handlung 

N und Figuren nie auf dieselbe Wei- 
se packen, aber dafür hatte es et- 
was, was den anderen Abenteuern 
verwehrt blieb: Nemesis! Jawohl, 
das Monster aus dem Spieletitel! 
Jeder Gang, in dem es unvermittelt 
auftaucht, jede Szene, wo ich sein Er- 

scheinen schon fórmlich riechen konnte, je- 
des Mal, wenn es mir mit seiner grauenvollen 
Fratze gegenüberstand und „Faaaaarts“ sagte 
— nun gut, „Stars“, aber ich fand meine Versi- 
on immer unterhaltsamer: Das sind Momente, 
die ich niemals vergessen werde. Das Remake 
habe ich noch nicht gespielt. Weiß aber auch 
nicht, ob ich das will, denn Nemesis IST DA JA 
OFFENBAR NICHT MEHR DABEI. LUKAS SCHMID 
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Bla, bla, bla, Mr. Freeman 


Ein Klassiker auf-Hechglanz poliert — wer Half-Life noch nie gespielt 
hat, sollte es am besten jetzt endlich nachholen. 


EGO-SHOOTER | November 1998. Mika Häk- 
kinen wird Formel-1-Weltmeister knapp vor Mi- 
chael Schumacher. Mit Pedro Francisco Duque 
fliegt der erste Spanier ins Weltall. Galileo mit Ai- 
man Abdallah geht erstmals auf ProSieben auf 
Sendung — mysteriós. Und ein siebzehnjáhriger 
Gymnasiast wirft das nagelneue Half-Life in sei- 
nen PC, was die LAN-Partys der náchsten Jah- 
re grundlegend verándern wird. Man merkt, seit 
dem Release des ersten Half-Life ist ein klitze- 
kleines bisschen Zeit ins Land gezogen, doch 
nichtsdestotrotz gehórt der Shooter nach wie 
vor zu den einflussreichsten Vertretern seines 
Genres — genau wie sein Nachfolger und nicht 
zuletzt durch Mods wie Team 
Fortress oder Counter-Strike. 
Áhnlich lang ist fast auch schon 
die Entstehungsgeschichte von 
Black Mesa, eine modernisier- 
te Version des ersten Half-Life. 
Die Arbeiten daran wurden be- 
reits 2004 gestartet, anfangs 
bastelten die Hobby-Entwickler 
noch an einer kostenlosen Mod, 
die 2012 auch erschien. Mit Un- 
terstützung von Valve werkel- 
te das Team seitdem jedoch an 


RENNSPIEL 


einer noch einmal verbesserten und aufwendi- 
geren Version — die nun auch bereits fünf Jah- 
re durch den Early Access dümpelte. Was lan- 
ge wáhrt, wird jedoch irgendwann gut, denn seit 
Anfang Márz ist nun tatsáchlich die finale, end- 
gültige Version von Black Mesa erháltlich — und 
hat mich erneut in den Half-Life-Bann gezogen. 
Klar, die Grafik ist jetzt auch in der Black-Me- 
sa-Version nicht mehr taufrisch und viele Spiel- 
elemente wirken (gewollt) etwas antiquiert. Aber 
Atmosphäre, Story und Rätsel suchen nach wie 
vor ihresgleichen, wáhrend sich die Anpassun- 
gen (vor allem in der Alien-Welt Xen) wunderbar 
іп den Rest des Spiels einfügen. SASCHA LOHMÜLLER 


НАНДЕ WITH CARE 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

d Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

Р In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehürig auf! 


Е PSN] Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

А und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


A Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jáhrigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmospháre. 


Resident Evil 2 
d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

al Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 

sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 

Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ШЕ ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt 4 
ке Codemasters | Ausgabe: 08/17 
Й Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
Ы zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 

| = 


Dirt Rally 

Hersteller: УРРА | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
Sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schón anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


Eus F12018 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 


d Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


Madden NFL 19 


х Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 
Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 lóst 
` Mu {ы die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 


$| Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Lë 

pum NBA 2K18 

"wäi Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

г Ж Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
m ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
Я lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

= tollen optischen Aufmachung. Nichts für Einsteiger! 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgánger auszeichne- 
e. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


zz Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
I te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN] Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


ә m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen 


Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
| Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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ACTION | Als ich im letzten Jahr Judgment 
spielte, merkte ich mal wieder, wie viel Spaß es 
macht, auf der Seite des Gesetzes zu ermitteln 
— das gibt es einfach viel zu selten! Klar in L.A. 
Noire ist man Polizist, aber spielerisch war das 
alles sehr limitiert. Ich móchte etwas Modernes, 
GTA-Mäßiges, aber eben als Cop. Die True-Cri- 
me-Reihe auf der PS2 wollte damals eben ge- 
nau das sein und machte trotz spielerischer 
und technischer Mängel auch Spaß, litt aber 
unter vielen dámlichen Ideen, die reingepackt 


Good Cop Bad Cop 


Die True-Crime-Reihe auf der PS2 hatte eine gute Prámisse, 
die mit blóden Ideen verkackt wurde — ein Reboot muss her! 


wurden, obwohl sie keinen Sinn 
ergaben. Die Entwickler konnten sich nie so 
recht entscheiden, ob sie nun ein ernsthaftes 
Cop-Drama, Ballerorgie, Martial-Arts-Action 
oder Fantasy-Quatsch sein wollte. Schluss da- 
mit! Gebt einem kompetenten Entwickler-Team 
einen guten Story-Schreiber an die Hand und 
lasst sie ein Open-World-Abenteuer kreieren, 
bei dem man in einer Großstadt in größeren 
Fállen ermittelt, aber auch Spuren zu kleineren 
Fállen nachgeht oder man auch ein bisschen 


Streifendienst mit Zufallsverbrechen erledigt. 
Natürlich sollte man auch Leute bei Verkehrs- 
kontrollen schikanieren oder von Kriminel- 
len Schmiergeld annehmen kónnen, denn das 
RPG-Element im Spiel funktioniert so gut, dass 
man tatsáchlich ein ganz eigenes Abenteuer 
erlebt. Wird man ein Ausnahme-Cop mit blü- 
tenweiBer Weste, ein kriminelles Genie, landet 
man durchlóchert in der Gosse? Ich hátte an al- 
len Optionen Spaß. CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 
Sw SS reiche Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


* Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 

КЧ von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 
8 viel herrlich blödem Humor. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

SE aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 

3 Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
äer) Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= PSN] Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


тт) Dark Souls 3 

.| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
И Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


9 PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

Š allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


: Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
> Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` N Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
э vieles richtig und gehürt in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschün. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


ШАП Final Fantasy 7 Remake 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

~| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Eme Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
d neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


8 

Gi Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
"HA, Xe Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
|. Ж.Ж I beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
Д bietet Spielspaf pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Di i 
Guitar p, Aerosmith verdiente mit 
bas Ch его: Aerosmith mehr Kohle 
e Bu ihrer Alben. Wei- 
BE act: Frontmann Steven 
e ann sich alle 15 Albe 

9 eichzeitig in den Mund stet 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


ттт The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


==] Horizon: Zero Dawn 
zt 4 Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
KE | Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 

9 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

Pl Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 

bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Daheim rumgammeln ist manchmal das 
Schónste auf der Welt. Ist man über Wo- 
chen dazu gezwungen, muss man aber 
echt aufpassen, dass einem nicht die 
Decke auf den Kopf fállt. Ein Glück also, 
wenn man Gamer ist und weiB, wie man 
die Eskapismus-Karte ausspielt. Man 
kann durch die Weiten virtueller Welten 
streifen, auch wenn man eigentlich von a 
den gleichen billigen IKEA-Móbeln um- 
ringt ist, die man auch in den Wohn- und 
Arbeitszimmern der Kollegen bei der 
letzten ` Home-Office-Videokonferenz 
sehen konnte. Man kann im Spiel ab- 
tauchen und sich kurzzeitig von den 
Sorgen um die Oma ablenken. Man 
kann auf optisch bombastischen . 
Schlachtfeldern die Welt retten, wáh-. ^ 
rend ein paar hundert Meter weiter im 
Mayonnaise-farbenen Röhrenlicht ei- 
nes Supermarkts gerade eine Person 
den Kampf um die letzte Packung Klo- 
papier gewonnen hat und triumphie- 
rend die zuvor aus einem fremden Ein- 
kaufswagen stibitzte ganze Salami 
zeptergleich in die Hóhe hált. Da kaum neue 
Games erscheinen, auf die ich so richtig hei 
bin, habe ich mich also entschlossen, den Pile 
of Shame mal abzuarbeiten. Also die Spiele zu 
zocken, die schon seit Ewigkeiten bei mir rum- 
liegen oder auf der Festplatte schlummern, 
von denen mich meine privilegierte Faulheit 
jedoch bislang fernhielt und ein „Fuck it, jetzt 
nicht" ausstoßen ließ, sollte ich es doch mal in 
Erwágung gezogen haben, diese Games zu zo- 
cken. Also, auf geht's. Wenn nicht jetzt, wann 
dann? AuBerdem hat man so eine Ausrede, 
die Fitnessübungen zu vergessen, die als You- 
Tube-Link von aufgeweckten Bekannten in 
WhatsApp-Gruppen gepostet werden. Wie soll 
man damit aber bitte diesen Grad der wohli- 
gen Verwahrlosung erreichen, für den man 
sich in Corona-Zeiten mal nicht zu schámen 
braucht? Lieber zocken. Zu Anfang der Krise, 
als noch gróBere Unsicherheit herrschte, wie 
ich mit dieser neuen Situation umgehen sollte, 
dienten mir Retro-Games als Abwechslung. 
Capcoms Kult-Prügler Cadillacs & Dinosaurs 
ist auch heute noch herrlich blóde Unterhal- 


E 
ae: 


tung und die Metal-Slug-Reihe ist vollkom- 
men zu Recht so beliebt bei Menschen knapp 
vor der Risikogruppe, wie Matti oder Sascha. 
Nach den Retro-Ausflügen ging es für mich 
dann ab in die von vielen Leuten hochgelobte 
Singleplayer-Kampagne von CoD: Modern 
Warfare — was für ein strunzdoofer, plakativer 
Trial&Error-Stumpfsinn! Nur dank meines 
ausgeprágten Masochismus habe ich bis zum 
Abspann durchgehalten. Ich rechne aber mit 
bleibenden Hirnschädenenenenen, auch 
wenn ich jetzt noch nichts bemerkekekekeke. 
Viel besser war da schon Far Cry 5, das zwar 
Ubisoft-typisch zu großen Teilen nur 
08/15-Beschäftigungstherapie ist, in dem ich 
aber wunderbar versinken konnte — mit ei- 
nem zahmen Bären durch die Natur Monta- 
nas streifen und zwischendurch ein paar 
durchgeknallte Sekten-Dödel umnieten. Zu- 
dem ist die KI selbst nach etlichen Patches 
noch so unglaublich verbuggt, dass einige 
Momente gróBerer Slapstick waren als Lukas 
beim Schuhebinden zuzuschauen. Bevor ich 
mich dem Nachfolger/Spin-off/Wasauchim- 


In Fat Cry5 kann man zumindest tvirtuell die Natur genießen, 
Auch sonst ist der Titel momentan eine Schöne Ablenkung‘ 


In Iso-Haft mit dem Pile of Shame ` 


Was macht man, wenn man daheim ist? — Zocken natürlich. Die Isolationszeit wegen 
Covid-19 kann man also mal nutzen, um die ganzen liegengebliebenen Games wegzuspielen. 


mer New Dawn widme, habe ich aber noch 
den PS4-exklusiven interaktiven Film Erica 
eingeschoben. Das war zwar innerhalb von 
nicht mal zwei Stunden „durchgespielt“, ent- 
puppte sich aber trotz ein paar Logiklöchern 
als unterhaltsamer Mystery-Thriller. Insge- 
samt war meine bisherige Pile-of-Shame-Aus- 
beute also doch ziemlich gut, selbst Modern 
Warfare bereue ich nicht, denn nun kann ich 
wenigstens drüber meckern und so meine 
deutsche Bürgerpflicht erfüllen. Außerdem 
hat auch der Titel mich abgelenkt und be- 
scháftigt. Manchmal können Videospiele 
mich auch echt nerven, gerade weil ich beruf- 
lich fast nur damit zu tun habe, aber momen- 
tan bin ich überglücklich, Gamer zu sein und 
den sonst so lästigen Pile of Shame zu haben. 
Ich bin echt gespannt, welche Perlen und Nie- 
ten ich in den kommenden Wochen noch fin- 
den werde in dem Stapel von Spielen, die ich 
bislang verschmäht habe. Mit welchen Spie- 
len lenkt ihr euch ab? Versucht ihr auch, euren 
Pile of Shame abzuarbeiten? Schreibt es uns 
doch an redaktion@playvier.de! B 
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REPORT | Im Jahr 2020 ist Red 
Dead Redemption lángst ein mo- 
dernes Phánomen der Popkultur. 
Der im Herbst 2018 veróffentlichte 
zweite Teil heimste zahlreiche Kriti- 
kerpreise ein und gehórt zu den ab- 
soluten Verkaufsschlagern der ak- 
tuellen Konsolengeneration. Doch 


TUR 


Protagonist John Marston ging natürlich auch auf die Jagd. Die Haut der erlegten Tiere verkauften wir später und verdienten 
beim Häuten waren für Tierfreunde allerdings stets grenzwertig: 


— 


Red D 


vor zehn Jahren war das noch an- 
ders: Viele erwarteten zwar, dass 
das erste Red Dead Redemption 
ein richtig gutes Spiel werden wür- 
de, an einen Mega-Hit glaubten je- 
doch die wenigsten. Kein Wunder, 
wirkte doch der Ansatz eines Open- 
World-Spiels im Wilden Westen 


Bonnie MacFarlane re tete John Marston zu Beginn des Spiels 
‚das Leben und brachte ihn auf der Farm ihrer Familie unter. 


) 
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zwar interessant, doch bei Weitem 
nicht so „mainstreamig“ wie die 
Gangster-Dramen, die US-Entwick- 
ler Rockstar Games sonst erzáhlte. 


Western-Spiele im Niemandsland 
Obwohl sich das Genre des Wes- 
terns in Büchern, Comics und Fil- 


John Marston war gezeichnet э 
von vielen Jahren der 
Kämpfe. Eigentlich wollte Ж 
er seinem früheren Leben < 
entfliehen, musste dann aber 
wieder zur Waffe greifen, ит 

| seine Familie zu retten. 


-— 


ead Redemption 


Wie Rockstar Western-Games cool und populàr machte 


Wie Grand Theft Auto mit Pferden — aber auch etwas anders: Vor zehn Jahren galop- 
pierte Red Dead Redemption über PS3 und Xbox 360 und wurde plótzlich zum Kassen- 
schlager. Wir blicken in unserem Report zurück auf die Faszination hinter Western-Aben- 
teuern im Allgemeinen und dem Rockstar-Meisterwerk im Speziellen. 


men bereits seit Jahrzehnten gro- 
Ber Beliebtheit erfreut, so wurde es 
im Spielebereich vor Red Dead Re- 
demption doch eher stiefmütterlich 
behandelt. Denn wenn man in die 
Zeit vor der Veróffentlichung des 
Rockstar-Hits blickt, fállt vor allem 
auf, dass die existierenden Wes- 
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tern-Games oftmals wenig erfolg- 
reiche Nischenprodukte waren. 

Im Action-Genre kommt uns zu- 
erst der 1997 veróffentlichte Shoo- 
ter Outlaws in den Sinn. Das PC- 
Spiel stach seinerzeit dank seines 
ungewóhnlichen Cel-Shading-Stils, 
cooler Comic-Zwischensequenzen 
und solidem Shooter-Gameplay 
aus der Masse hervor. Das von Lu- 
casArts entwickelte Spiel griff ty- 
pische Western-Tropen und sogar 
Kameraeinstellungen bekannter 
Filme auf und basierte auf der so- 
genannten Jedi Engine, die unter 
anderem bei einem in Deutschland 
indizierten Star-Wars-Shooter aus 
dem Jahr 1995 zum Einsatz kam. 

Nach der Jahrtausendwen- 
de schienen Western für Spieler 
und Branche aber zunehmend in- 
teressanter zu werden. Mit Red 
Dead Revolver legte Rockstar San 


Was machen waschechte Cowboys in ihrer Freizeit? Logisch, sie fangen Wildpferde ein und 
zähmen sie. Red Dead Redemption greift alle gängigen Möglichkeiten des Western-Settings auf; 


cl M 


Diego bereits 2004 den Grund- 
stein für den spáteren Erfolg von 
Red Dead Redemption. Ein Jahr 
spáter folgte mit dem von Never- 
soft entwickelten Gun ein ebenso 
ambitioniertes wie erfolgreiches 
Open-World-Spiel. Zwar war das 
Third-Person-Abenteuer tech- 
nisch noch ziemlich limitiert, da- 
für glánzte es mit der Umsetzung 
einer offenen Western-Spielwelt 
und actionreichen Schießereien. 
Gun gehórte damals sicherlich zu 
den positiven Ausnahmen, da es 
kommerziell durchaus erfolgreich 
war und somit zeigte, dass Western 
auch als Videospiel funktionieren 
können. Das sah man schließlich 
auch in der gut umgesetzten und 
bis heute populären Call-of-Juarez- 
Reihe, die mit dem Seriendebüt 
(2005), dem 2009 veröffentlich- 
ten Bound in Blood und dem 2013 


Schlösser knackten wir ganz einfach mit einem gezielten Schuss. 
Red Dead Redemption lebte — wie auch Grand Theft Auto — von 
seinen erzählerisch gelungenen Missionen und der starken Technik. } 


Жие Тепе е он: 


www.playvier.de 


erschienen Gunslinger Erfolge fei- 
ern konnte. Das von Techland ent- 
wickelte Call of Juarez: The Cartel 
(2011) müssen wir jedoch als Ne- 
gativbeispiel erwähnen: Ubisoft 
und Techland versuchten damals, 
das Wildwest-Setting in einem mo- 
dernen Gangster-Abenteuer umzu- 
setzen. Dieser Plan endete jedoch 
in einem absolut katastrophalen 
Genremix mit zweifelhafter Story 
und mieser Technik. 

Doch nicht nur im Action-Be- 
reich fand der Wilde Westen gele- 
gentlich Erwähnung. Die Strategie- 
spielserie Desperados etwa zeigte 
ab 2001, dass sich das Setting ide- 
al für knallharte Rundentaktik eig- 
net. Aktuell befindet sich der dritte 
Teil bei THQ Nordic in der Mache, 
einen endgültigen Release-Termin 
gibt es allerdings noch nicht. Die 
Macher anderer Titel wie etwa dem 
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2005 veröffentlichten Oddworld: 
Stranger's Wrath, dem Wii-Shoo- 
ter Red Steel (2006) oder Dark- 
watch (2005) interpretierten das 
Setting mit Science-Fiction-Ele- 
menten spürbar um. Kurzum: Über 
die Jahre wuchs zwar das Interesse 
am Western, echte Verkaufsschla- 
ger und Massenphánomene waren 
aber nicht dabei. 

Das sollte sich mit dem im Mai 
2010 veróffentlichten Red Dead 
Redemption schlagartig ändern. 
Bis heute kann Rockstars Open- 
World-Abenteuer eine der höchs- 
ten Bewertungen auf der Ratings- 
Plattform Metacritic vorweisen und 
verkaufte sich auch nach dem Start 
hervorragend. Im ersten Monat 
ging das Spiel weltweit über eine 
Million Mal über die Ladentheke. 
Im Februar 2011 vermeldete Rock- 
star bereits acht Millionen verkauf- 


Der zottelige Jake wurde von Marshal Johnson als Marstons Begleiter 
angeheuert. Er führte ihn von Armadillo nach Fort Mercer. Treffpunkt 
der beiden war ein Saloon inklusive leichter Mädchen. — 
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te Exemplare; bis 2017 waren es 
über 15 Millionen Einheiten. Inte- 
ressanterweise verkaufte sich Red 
Dead Redemption über einen lan- 
gen Zeitraum und erreichte auch 
Jahre nach der ursprünglichen Ver- 
öffentlichung neue Zielgruppen. 
Witzigerweise könnte man nun sa- 
gen, dass kaum Western-Spiele er- 
scheinen, weil sie sich immer an 
Red Dead Redemption messen las- 
sen müssten. Mit der im November 
2010 veröffentlichten Erweiterung 
Red Dead Redemption: Undead 
Nightmare schloss Rockstar zu- 
dem zeitig an die Geschichte des 
Hauptprogramms an, ,surfte" aber 
zugleich auf der damals sehr popu- 
láren Welle der Zombie-Spiele. Der 
Mix aus Untoten und Western war 
eine perfekte und gleichermaßen 
spannende Kombination, die zielsi- 
cher den Geschmack vieler Action- 
und Filmfans traf. 
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Nur GTA im Wilden Westen? 

Das Wildwest-Genre zeichnet sich 
seit jeher durch verschiedene Mo- 
tive aus — vom einsamen Rächer 
über die Sehnsucht nach Freiheit 
bis hin zur Eroberung des Wes- 
tens. All diese Ideen tauchen auch 
in Red Dead Redemption auf. Und 
doch ist der von Rockstar gewähl- 
te Zeitraum ungewöhnlich: Das 
Abenteuer startet námlich im Jahr 
1911, also einer Zeit, in der die Be- 
siedlung des Westens schon fort- 
geschritten war. In diesem Szena- 
rio treffen Fortschritt und Moderne, 
Technik und Handwerk aufeinan- 
der. Für uns als Spieler ergibt sich 
daraus vor allem ein Vorteil: Wir 
erkennen viele Motive wieder und 
finden uns in der Welt schnell zu- 
recht. Red Dead Redemption er- 
klárt zu Beginn nicht sonderlich 
viel. Stattdessen spielt Rockstar 
Games mit dem Szenario und lásst 
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Im Saloon konnten wir pokern und unser wohlverdientes Geld auf den Kopf hauen. Nicht 
selten kam es im Verlauf der Spiele auch zu Streitigkeiten zwischen den Beteiligten. 
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uns selbst Erfahrungen sammeln. 
Als Protagonist diente in diesem 
Fall John Marston — ein Mann, der 
ähnlich zerrissen wirkte wie die 
Spielwelt selbst. Der einstige Ge- 
setzesbrecher zog sich nach einem 
gescheiterten Coup der Bande von 
Dutch van der Linde aus dem Ge- 
schäft zurück. Stattdessen lebte 
er mit seiner Frau Abigail und sei- 
nem Sohn Jack auf einer Farm. Al- 
lein diese Personenkonstellation ist 
für einen Western ungewöhnlich; 
traditionell sind die Protagonisten 
eher Einzelgänger oder bekleiden 
verantwortungsvolle Positionen wie 
etwa das Amt des Sheriffs. Allzu 
selten aber tauchen Ehemänner in 
der Hauptrolle eines Western auf. 
Letztlich sorgte jedoch gerade 
dieser Hintergrund für den Spie- 
ler für eine notwendige emotionale 
Verbindung. Denn Marston wurde 
von seiner Vergangenheit eingeholt 


und die Obrigkeit in Form der Bun- 
desbehörde Bureau of Investigati- 
on entführte seine Familie. Deshalb 
muss John zurück zu seinen bru- 
talen Wurzeln. Er muss sein „zivi- 
lisiertes Farmer-Ich“ ablegen und 
wieder zum ruchlosen Revolver- 
helden werden. Auch, dass die Re- 
gierung in dieser Konstellation die 
Fäden zieht, erschien ungewöhnlich 
und passte zur modernen Erzähl- 
weise von Red Dead Redemption. 
Denn obwohl das Spiel sich 
schnell das Prädikat „wie Grand 
Theft Auto, nur mit Pferden“ ein- 
heimste, war RDR um einiges tief- 
gründiger als die andere Rock- 
star-Reihe. Hielt bereits das 2008 
erschienene GTA 4 der amerika- 
nischen Gesellschaft den Spie- 
gel mit viel Zynismus vor, so ging 
Red Dead Redemption noch ei- 
nen Schritt weiter. Es zeigte die Ur- 
sprünge und die Entwicklung, die 


Das Deckungssystem gehórte sicherlich nicht zu den groBen Stárken des 

Spiels. Insgesamt war „die Steuerung hier recht träge und Waffenwechsel über 
| das Befehlsrad empfanden wir als eher mäßig komfortabel. 
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die Welt letztlich zu dem gemacht 
hat, was sie spáter geworden ist. 


Schießereien, 

Freiheiten und Poker 

Diese Geschichte machte Red 
Dead Redemption nahbar und zog 
das Spiel raus aus dem üblichen 
Western-Klischee-Sumpf. Trotz 
des bekannten Schauplatzes wa- 
ren die Story und ihre Motive mo- 
dern und damit verständlich. Zu- 
gleich aber wahrten die Autoren 
auch das Erbe, das sie mit Red 
Dead Redemption antraten. Ob- 
gleich wohl die wenigsten von uns 
allen Ernstes wie ein Revolverheld, 
Outlaw oder Cowboy leben móch- 
ten, so haben wir doch durch Bü- 
cher, Comics und Filme eine ziem- 
lich klare Vorstellung davon. Dem 
gerecht zu werden, war wohl die 
gróBte Herausforderung für Rock- 
star Games — und wie wir heu- 
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An SchieBereien kamen wir auch in Red Dead Redemption nicht vorbei. John Marston griff zu Revolver, Gewehren 
v und anderen Waffen. Dank Zielfunktionen und Spezialtalenten funktionierten die Action-Einlagen ordentlich. 


te wissen, meisterte das US-Stu- 
dio diese mit Bravour. Schon die 
imposante Grafik bot genau das, 
was sich jeder von einem Western- 
Spiel erwartete: Weite Landschaf- 
ten, Sonnenuntergánge, Canyons, 
Minen, schmuddelige Saloons und 
ebenso raue Ortschaften. Doch 
erst der stark von Ennio Morrico- 
nes Filmusik zur Dollar-Trilogie in- 
spirierte Soundtrack rundete das 
Gesamtkunstwerk ab. Grafik und 
Musik gingen Hand in Hand und 
erzeugten gerade beim Durch- 
streifen der gewaltigen Spielwelt 
immer wieder Gänsehautmo- 
mente. Damit einher gingen die für 
Open-World-Spiele typischen Vor- 
teile: Zufällige Begegnungen und 
Nebenaufgaben ermutigten uns zu 
längeren Ausflügen, zu denen wir 
dank der grandiosen Präsentati- 
on auch gerne antraten. Marstons 
Taten wirkten sich zudem aktiv auf 


Wie es sich für ein Open-World-Spiel gehörte, gab es auch in Red Dead Redemption 
Tag-und-Nacht-Wechsel. Nachts waren die Läden geschlossen und in der Wildnis 


warteten gefährliche Tiere auf Beute. 
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seinen Ruf aus und zogen unmit- 
telbare Konsequenzen nach sich: 
Betrogen wir etwa bei den eben- 
falls im Spiel integrierten Poker- 
partien, forderten uns die Gegen- 
spieler nicht selten zu einem Duell 
heraus. Die Shootouts záhlten zu 
den wichtigsten, wenn auch spiele- 
risch umstrittensten Bestandteilen 
des Wildwest-Spiels. Egal, ob Clint 
Eastwood in Für eine Handvoll Dol- 
lar (1964) oder Marty McFly in Zu- 
rück in die Zukunft 3 (1990) — Du- 
elle gehóren eben einfach in ein 
Wildwest-Szenario. Red Dead Re- 
demption fühlte sich nicht nur wie 
ein ,normales" Action-Game an. 
Dem Spiel gelang der Spagat zwi- 
schen Fanservice, zeitgemäßem 
Open-World-Design und einer ge- 
nialen Inszenierung. Wenn man 
jetzt mal von der gelegentlich ver- 
queren Steuerung absieht, prä- 
sentierte Rockstar Games hier 


eine nahezu fehlerfreie Umset- 
zung eines der kultigsten Genres 
überhaupt. Red Dead Redemption 
steckte voller spannender, merk- 
würdiger und skurriler Geschich- 
ten, erschuf große Momente und 
rührte uns bisweilen sogar zu Trá- 
nen. Es machte Western cool und 
zugleich auch modern. 

War Red Dead Redemption 
vor zehn Jahren noch ein Überra- 
schungshit, avancierte der Nach- 
folger 2018 zum erwarteten Mega- 
Erfolg, bei dem Rockstar mit dem 
simplen Interaktionstool sogar für 
eine echte Innovation nicht nur für 
Spiele-Western, sondern übergrei- 
fend in Open-World-Games sorgte. 
Man kónnte also behaupten, dass 
die Rockstars genau wissen, wie 
sie Western zu etwas ganz AuBer- 
gewöhnlichem machen. 


OLAF BLEICH, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & CHRISTIAN DÖRRE 


Zufällige Begegnungen wie diesen Gefangenentransport konnten | 
wir ignorieren oder unterbrechen. In jedem Fall beeinflussten 
unsere Aktionen aber John Marstons Ruf innerhalb der Spielwelt.3 
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Videospiele: 
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& begeisterte Communitys 


Nach einem Exkurs ins ferne Australien setzen wir unsere groß angelegte „Videospiele in...“ 
-Reihe in unserem Nachbarland Polen fort. Warum die Gaming-Szene dort seit einigen 
Jahren gewaltig boomt, erfahrt ihr im Folgenden. 


REPORT I Mit weit mehr als 40 Mil- 
lionen verkauften Exemplaren gilt 
die The-Witcher-Reihe von CD Pro- 
jekt Red als eine der erfolgreichs- 
ten Rollenspielserien überhaupt. 
Ein Erfolg, der sich mehr als sehen 
lassen kann und dazu führte, dass 
das Mutterunternehmen CD Projekt 
mittlerweile Platz zwei der größten 
Spielefirmen in ganz Europa inne- 
hat. Marktwert des Unternehmens 
Stand Ende Februar 2020: Acht 


Milliarden US-Dollar — umgerech- 
net knapp 7,25 Milliarden Euro. 
Doch nicht nur CD Projekt 
boomt, auch viele andere Games- 
Unternehmen aus Polen können 
beachtliche Erfolgsgeschichten er- 
zählen. Ob Techland, People Can 
Fly oder CI Games — jedes dieser 
Unternehmen hat mindestens eine 
Topmarke im Portfolio, die sich mil- 
lionenfach verkauft hat. Áhnlich 
stark aufgestellt sind mittlerweile 


Der Action- Raser Crime Cities War das erste kommerzielle Spiel von Techland. Die 
Wertungen der SC P schwankten gewaltig: PC Games SH damals 49, von ties 
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auch zahlreiche kleine Entwickler, 
darunter 11 Bit Studios, Superhot 
Team oder The Astronauts. Diese 
und andere engagierte polnische 
Studios genießen längst weltweites 
Ansehen und zeichnen unter ande- 
rem für Hits wie This War of Mine, 
Superhot oder The Vanishing of 
Ethan Carter verantwortlich. 

Doch wie kam der eben ange- 
rissene Höhenflug der polnischen 
Spielemacher eigentlich zustan- 


In This War of Mine kämpfen 
Zivilisten in einer vom Krieg 
#* zerrütteten Stadt ums Überleben. 
__ Indie-Entwickler 11 Bit Studios 
setzte die heikle Thematik mit viel 
K Fingerspitzengefühl um und erntete 
dafür eine Bestnote nach der 
anderen. (Quelle: 11 Bit Studios) 
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de? Woher rührt die ungebremste 
Games-Begeisterung des sechst- 
größten Landes der Europäischen 
Union, dessen Spielemarkt allein 
im Jahr 2018 Umsätze im Wert 
von knapp 495 Million Euro (Quel- 
le: Newzoo) erwirtschaftete? Um 
diese Frage zu beantworten, lohnt 
ein Sprung in die Vergangenheit. 
Genauer gesagt in die 1980er- 
Jahre. Die Volksrepublik Polen 
war damals noch kommunistisch 


Nach Ihrem (Ж; mit This War of Mine Verötfentlichten die 1 ВЕ A 


Studios aus Warschau Frostpunk S eine d düstere Aufbausimulation, in бег 
Spieler die letzte Stadt auf Erden aus dem Boden ‚stampfen. (Quelle: 11 Bit Studios) 4 


Mit der mittlerweile МЕЕ ЕЩЕ Reihe machte sich CI Games 


geprágt und stand unter starkem 
sowjetischen Einfluss. 


Vorbild Westen 

Dem Technik- und Entertainment- 
Enthusiasmus der jungen Ge- 
neration tat dies jedoch keinen 
Abbruch, im Gegenteil. Unterhal- 
tungsmedien aus dem Westen, al- 
len voran Filme und Computer- 
spiele, schafften es über Umwege 
immer wieder nach Polen und wur- 
den dort mit Begeisterung kopiert 
und konsumiert. Richtig gelesen: 
kopiert. Denn Urheberrecht war in 
Polen zur damaligen Zeit kein The- 
ma und das Vervielfältigen von Me- 
dieninhalten somit völlig legal. 

In einem Gespräch mit dem 
britischen Ableger von Kotaku 
(www.kotaku.co.uk/2018/10/26/ 
from-piracy-to-billions-how-po- 
land-became-a-video-games-nati- 
on) erinnert sich Pawel Marchew- 
ka, Gründer und Geschäftsführer 
des Entwicklers und Publishers 
Techland, noch sehr genau an das 
rege Treiben auf den sogenann- 
ten Computermärkten jener Zeit. 
„Amiga-Disketten und Commodo- 
re-Kassetten wurden dort verkauft, 
ebenso wie in vielen kleinen loka- 
len Geschäften. Abseits vom Ver- 
kauf und Handel mit Spielen gab es 
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nicht ins Kreuzfeuer der Polizei geraten: In Serial Cleaner von Draw Digital 
wird der Spieler zum Gehilfen zur 70er-Jahre-Mafia. (quelle: Draw Distance) 


zudem nationale Radiosender, die 
Spiele für den C64 in Form einer 
Serie von Pieptönen übertrugen. 
Man konnte die Geräusche dann 
einfach auf Kassette aufnehmen, 
in den Speicher des Heimcompu- 
ters laden und abspielen.“ 

Wer die allerneuesten Spiele ha- 
ben wollte, nahm zudem lange Rei- 
sen auf sich, um sich bei besonders 
versierten Freunden, Bekannten 
oder Fachhándlern mit der entspre- 
chenden Software einzudecken. 
„Zeitweise musste ich zu einer 100 
Kilometer von meinem Heimatort 
entfernten Stadt reisen, um Zugriff 
auf die Games zu erhalten, die ich 
unbedingt spielen wollte“, so Mar- 
chewka gegenüber Kotaku. 

Aber auch andere Entwickler 
haben viele lebhafte Erinnerungen 
an diese Zeit. Adrian Chmielarz 
zum Beispiel, Mitbegründer der 
Entwicklerstudios People Can Fly 
und The Astronauts, verdiente 
sich als 16-Jähriger ein mehr als 
üppiges Taschengeld durch das 
Kopieren von VHS-Kassetten. 
Anfangs waren es nur wenige Ex- 
emplare, doch weil das Geschäft 
so gut anlief, hatte er bereits nach 
einem Monat über 500 Filme im 
Angebot. Das so erwirtschaftete 
Geld investierte er später in den 
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Kauf eines Heimcomputers, an 
dem er sich nach und nach selbst 
das Programmieren beibrachte. 


Der große Knall 
nach dem Mauerfall 
In den 80ern war das Kopieren in 
Polen mit keinerlei rechtlichen Kon- 
sequenzen verbunden. Mit dem Fall 
der Berliner Mauer am 09. Novem- 
ber 1989 und dem daran anknüp- 
fenden Wechsel der Regierungs- 
systeme in der DDR, Bulgarien, 
Polen, Rumänien, der Tschecho- 
slowakei und Ungarn änderte sich 
dies jedoch Schritt für Schritt. Ur- 
heberrechte spielten zunehmend 
eine Rolle, was wiederum dazu 
führte, dass sich IT-Firmen schnell 
an die neue Lage anpassen muss- 
ten. Selbst Inhalte zu erschaffen, 
war plötzlich das Gebot der Stun- 
de und der treibende Motor hinter 
der Entstehung zahlreicher Spie- 
lestudios. Techland etwa erblickte 
1991 das Licht der Welt und ver- 
diente anfangs seine Brötchen mit 
Lernsoftware. Da sich dieses Busi- 
ness als lukrativ entpuppte, wurde 
das Portfolio kontinuierlich erwei- 
tert und wenig spáter um erste klei- 
ne Games-Projekte ergänzt. 

Knapp neun Jahre nach seiner 
Gründung hatte das Unternehmen 


Aufgrund seines immensen Erfolgs 
als Videospiel gibt es The Witcher 
mittlerweile auch als Netflix-Serie. 
Staffel zwei wurde mittlerweile 
bestätigt. (Quelle: Netflix) 


mit Sitz in der 70.000-Einwohner- 
Stadt Ostrowo schlieBlich ausrei 
chend Know-how gesammelt, um 
sein erstes großes, intern entwi- 
ckeltes Spiel auf den Markt zu brin- 
gen. Es trug den Namen Crime Ci- 
ties und war ein missionsbasiertes 
Actionspiel an Bord eines futuristi- 
schen Fahrzeugs, das abseits sei 
ner Kampagne einen LAN-Multip- 
layer für bis zu 16 Spieler bot. Mit 
einer Metacritic-Wertung von 71 
von 100 Punkten war der Titel zwar 
längst kein Meilenstein, aber doch 
gut genug, um weitere Projekte bei 
Techland zu finanzieren. 

Der Ego-Shooter Chrome 
(2003), das Rennspiel Xpand Rally 
(2004) und zahlreiche andere Titel 
folgten und liefen vielfach auf der 
hauseigenen Chrome Engine. Der 
erste große Durchbruch im Westen 
gelang schließlich im Jahr 2006 
mit Call of Juarez: Der Wildwest- 
Shooter spielte sich prima, sah toll 
aus und weckte die Aufmerksam- 
keit von Ubisoft, die wenig später 
das Publishing der PC-Fassung in 
den USA übernahmen. Es kam zu 
weiteren lukrativen Lizenzdeals 
und Kooperationen, die Techlands 
Expansion weiter begünstigten. 

Doch nicht nur Techland wur- 
de zunehmend bekannter, sondern 


4 П \ ERAON in s е Te =. 
Die ESL One Katowice lockt jedes Jahr Zehntausende E-Sport-Enthusiasten 
in die Spodek- Arena. Die diesjährige Veranstaltung wurde Corona-bedingt-. 


ohne Zuschäuer ausgespielt, (Quelle: Helena Kristiansson/ESL) iA 
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Im n Ego-Shooter Superhoty von 1 Superhot Tm Schreitet die Zeit imr immer nur dann 
fort, wenn, sich der 7 Spieler bewegt. Vo Vor allem die VR-Version kam sehr pl gut an und 
Verkaufte sich über 800.000 Mal. (беле Superhot Team 


Das Horror-Adventure The Vanishing of Ethan Carter von The Astronauts 
nimmt kaum an die Hand. Umso befriedigender ist es, wenn man die 
zahlreichen Rätsel trotzdem knackt. (Quelle: The Astronauts) 


auch zahlreiche andere Firmen. Im 
Mai 1994 zum Beispiel gründeten 
Marcin Iwiński und Michał Kiciński 
in Warschau CD Projekt S.A., um 
sich der Distribution von Compu- 
terspielen aus dem Westen zu wid- 
men. Doch schon einige Jahre spä- 
ter reichte das dem Gründerduo 
nicht mehr. Sie wollten — genau 
wie Techland — selbst kreative Im- 
pulse setzen. Also hob man 2002 
das Entwicklungsstudio CD Projekt 
Red aus der Taufe, das schon bald 
zusammen mit Interplay an einer 
PC-Umsetzung des Action-Rollen- 
spiels Baldur’s Gate: Dark Alliance 
werkelte. Zunächst lief alles nach 
Plan. Dann aber geriet Interplay in 
eine monetäre Schieflage, die wei- 


A 
е Ansatz: In Weedcraft von Vile Monarch 


te Kreise zog — die Entwicklung von 
Baldur's Gate: Dark Alliance musst 
eingestellt werden. 

Zeit, den Kopf hángen zu lassen, 
blieb jedoch nicht, weshalb sich das 
Studio kurzerhand entschloss, den 
bisher erarbeiteten Programmcode 
für ein gänzlich eigenes Projekt zu 
nutzen. Der Grundstein für The Wit- 
cher, Polens bis dato erfolgreichste 
Rollenspielreihe, war gelegt. Bis das 
ambitionierte Spiel Marktreife er- 
reichte, vergingen allerdings noch 
mal fünf lange Jahre. 


Geburtsstunde polnischer Indies 
Zeitsprung ins Jahr 2008. Infolge 
der Finanzkrise fanden viele Polen 
im Ausland keine Jobs mehr und 


Die DRM-f freie Download- 
Plattform í GOG OG (Good - 
Old Games) wurde 2008 


gestartet und ist das 

zweite Standbein von CD. 
Projekt. Neben aktuellen 
Titeln finden Fans hier 

zig Retrospiele, die für 
moderne Systeme optimiert 


wurden. (Quelle: Gog.com) `, 


People Can Fly - die Macher hinter Bulletstorm (im Bild), Gears of War: Judgment 
und Outriders — betreiben Mittlerweile vier Studios Weltweit und beschäftigen ü über | 


entschlossen sich, in die Heimat zu- 
rückzukehren. Für den polnischen 
Spielemarkt rückblickend betrach- 
tet ein Segen, denn viele dieser 
Heimkehrer waren überaus tech- 
nikversiert, Games-begeistert und 
nicht selten interessiert daran, vor 
Ort etwas Neues auf die Beine zu 
stellen. Die Folge: Die lokale Indie- 
Szene nahm langsam an Fahrt auf. 

Aushängeschild in diesem Sek- 
tor sind zweifelsohne die 11 Bit 
Studios. Gegründet am 11. Sep- 
tember 2010, schaffte sich das 
Team zunächst mit dem Tower- 
Defense-Spiel Anomaly: Warzo- 
ne Earth (2011) ein sehr solides 
Standbein. Heute, mehr als neun 
Jahre später, sind die 11 Bit Stu- 


dios dank Spielen wie der kriegs- 
kritischen Survial-Simulation This 
War of Mine sowie dem ungewöhn- 
lich düsteren Städtebauspiel Frost- 
punk über 100 Mann stark und 
mittlerweile sogar im Publishing- 
Sektor tätig. Zuletzt zum Beispiel 
mit Children of Morta, welches wie- 
derum aus der Feder eines ameri- 
kanischen Indie-Studios namens 
Dead Mage stammt. Eine wahr- 
lich großartige Transformation, die 
auch in Zukunft noch viele interes- 
sante Früchte tragen dürfte. 

Hinzu kommt: Nicht zuletzt 
dank zahlreicher Förderinitiativen 
der Regierung hat sich Polen — und 
insbesondere die Hauptstadt War- 
schau — mittlerweile zum Hotspot 


"Das 2018 veröffentlichte Tower of Time verbindet klassische Rollenspielelemente ^ 
mit pausierbaren Echtzeitkämpfen. Wer die komplette Geschichte erleben will, 
sollte 50 Stunden Spielzeit einplanen. (Quelle: Event Horizon) 


der osteuropáischen Entwickler- 
szene gemausert. Über 400 Studios 
sind laut der Polish Games Associa- 
tion (kurz PGA) derzeit im Land tä- 
tig — Tendenz steigend. Mehr als 20 
dieser Firmen, darunter auch einige 
Indies, mischen mittlerweile sogar 
am Aktienmarkt mit und haben sich 
auf diesem Weg frische Investiti- 
onen gesichert. Móglich macht die- 
ses Kunststück NewConnect (https: 
/Inewconnect.pl/en-home): Der al- 
ternative Handelsplatz der War- 
schauer Wertpapierbörse wurde am 
30. August 2007 ins Leben gerufen 
und adressiert vorrangig aufstre- 
bende Unternehmen aus der Tech- 
nologiebranche, die sich hier bei 
einem Börsengang bis zu fünf Mil- 
lionen Euro an zusätzlichem Kapital 
beschaffen können. 

Weitere Gründe für den Erfolg 
der polnischen Spieleindustrie? 
Zum einen sicherlich die im Ver- 
gleich zu anderen Games-Natio- 
nen wie USA, Kanada, England, 
Deutschland, Frankreich, Süd- 
korea oder Japan vergleichswei- 
se niedrigen Löhne. Schenkt man 
den Daten der Internetplattform 
salaryexpert.com Glauben, be- 
trägt das Einstiegsgehalt für einen 
polnischen Games-Entwickler mit 
ein bis drei Jahren Berufserfah- 
rung im Schnitt 80.730 Zloty, um- 
rechnet etwa 17.844 Euro. Bringt 
er dagegen acht oder mehr Jahre 
Berufserfahrung mit, sind es im- 
merhin schon 139.107 Zloty, was 
umgerechnet etwa 30.735 Euro 
entspricht. Mit anderen Worten: 
Die Unternehmen können sich 
mehr Entwickler leisten und die Ar- 
beitslast der Projekte besser ver- 
teilen. Gleichzeitig ist der Stand- 
ort Polen dadurch natürlich auch 
attraktiver für Investoren aus dem 
Ausland. Zugegeben, für den ein- 
zelnen Entwickler ist das weiterhin 
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nicht optimal. Mit fortschreitendem 
Wohlstandsniveau dürfte es aber 
auch hier auf lange Sicht zu weite- 
ren Lohnsteigerungen kommen. 
Nicht unter den Tisch keh- 
ren sollte man darüber hinaus die 
Community-Verbundenheit der pol- 
nischen Entwickler sowie ihr stetes 
Bestreben, ein möglichst gutes 
Preis-Leistungs-Verháltnis abzu- 
liefern. Sei es nun die monumen- 
tale Erweiterung Blood & Wine für 
The Witcher 3: Wild Hunt, die mit 
haufenweise Aufträgen gespickten 
Karten von Sniper Ghost Warrior: 
Contracts oder die umfangreiche 
Kampagne des Fantasy-Rollen- 
spiels Tower of Time — bei den mei- 
sten Titeln „Made in Poland“ kriegt 
man richtig viel Spiel für sein Geld. 


Gute Zukunftsaussichten 
Wirft man einen Blick in die Zu- 
kunft der polnischen Gamesbran- 
che, erscheinen die Aussichten ins- 
gesamt mehr als rosig. Speziell in 
diesem Jahr stehen diverse poten- 
zielle Hochkaräter in den Startlö- 
chern, die beste Chancen haben, 
Millionen Spieler weltweit für sich 
zu begeistern. Allen voran natürlich 
Cyberpunk 2077 von CD Projekt 
Red. Mehr als 500 Personen wer- 
keln derzeit unter Hochdruck an 
der Fertigstellung des Rollenspiels, 
das sich bereits seit der Pre-Pro- 
duktionsphase von The Witcher 3: 
Blood & Wine in Entwicklung befin- 
det. Wer sich nun fragt, wie sich die 
Corona-Pandemie auf das Projekt 
auswirkt, findet auf dem offiziel- 
len Twitter-Account der Macher die 
Antwort. Dort verkündete das Team 
am 16. März, dass der gesamte 
Workflow erfolgreich umgestellt 
wurde und alle Mitarbeiter mittler- 
weile im Home Office arbeiten. 
Gleiches gilt für People Can 
Fly, das Team hinter dem für den 


Cyberpunk 2077 von CD Projekt Red sollte eigentlich schon am 16. April 2020 
erscheinen, wurde aber kurzfristig auf den 17. September 2020 verschoben. Der — 
Qualitát des Spiels dürfte dies keinen Abbruch tun, im Gegenteil. (Quelle: CD Projekt Red) 


Herbst geplanten Koop-Shoo- 
ter Outriders. „Seit letzter Woche 
arbeitet die Outriders-Crew von 
zu Hause. Heute haben wir nur 
eine Nachricht für euch: #stay- 


home“, heißt es in einem Twit- 
ter-Post (https://twitter.com/ 


PCFPeopleCanFly/status/ 
1242470197086146561) vom 24. 
Márz 2020. Von einer Verschie- 
bung ihres Triple-A-Projekts ist 
glücklicherweise nicht die Rede. 
Weniger klar sind die Verhált- 
nisse dagegen bei Techland. Ur- 
sprünglich für das Frühjahr 2020 
geplant, wurde der Zombie-Shooter 
Dying Light 2 am 20. Januar 2020 
kurzfristig nach hinten verschoben. 
,Wir brauchen mehr Zeit, um un- 


sere Vision in die Tat umzusetzen", 
verkündete CEO Pawel Marchew- 
ka in einem Schreiben an die Com- 
munity. Wann genau mit dem Re- 
lease des Spiels zu rechnen ist, ließ 
er dabei allerdings offen. Zu den 
Auswirkungen von Covid-19 wurde 
ebenfalls noch nicht Stellung ge- 
nommen. Sollte Techland jedoch 
den gleichen Ansatz verfolgen wie 
die polnischen Kollegen von CD 
Projekt Red und People Can Fly, ist 
weiterhin Optimismus angebracht. 
Wir jedenfalls drücken unseren en- 
thusiastischen Nachbarn die Dau- 
men, dass alle Hoffnungstráger wie 
geplant fertig werden. 


SÓNKE SIEMENS, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


È Nach Cyberpunk 2077 ist das Open-World-Zombie-Abenteuer Dying Light 2 das derzeit 
am sehnlichsten erwartete Spiel aus Polen. Zwar hat es Techland noch nicht bestätigt, 
doch auch hier ist ein Cross-Gen-Release sehr wahrscheinlich. (Quelle: Techland)“ = ш ^N 
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Mein erstes Mal. 


Monkey Island 3 
The Curse of Monkey Island 


Wie spielt sich der Adventure-Klassiker heute? 


1997 veróffentlichte LucasArts den drit- 
Story und einigen Rátseln von The Curse of Monkey Island. ten Teil sei ner Monkey-Island-Reihe: The 
Über den Autor Curse of Monkey Island. Dieser war zwar 
pak Benedikt Plass-FleBenkámper, Jahrgang 1977, arbeitet seit über 20 Jahren ohne Mitwirku ng von Serien-Erfinder 


als Spielejournalist und leitet seine eigene Medienagentur. Als vielbescháf- 
2 tigter Mensch hat Benedikt neben seinem Beruf noch weitere Leidenschaf- 


ten: Er ist nicht nur mehrfacher Vater, sondern auch begeisterter Lang- Ron Gilbe rt entstanden, dem Erfolg des 


streckenläufer und trainiert eine Jugendfußballmannschaft. Zudem war er 


Sánger, Gitarrist und Songwriter einer Indiepop-Band. Aufgrund seiner Zeit- Pi rate na be nte uers tat d | es jed OC h ke | Š 


knappheit sind ihm leider so einige Spieleperlen durch die Lappen gegangen. 

Doch das wilde Bandleben ist vorbei, die Kinder sind aus dem Gröbsten raus, в D - 

der nächste Marathon kann warten — und Benedikt hat nun endlich wieder nen Abbruch a Wie sch lägt sich der Klas- 
mehr Zeit zum Spielen! In seiner Artikelreihe „Mein erstes Mal“ fühlt er un- 


sterblichen Klassikern, großen Hits und angeblichen Meilensteinen auf den Si ker h eute? U nser Autor Bened i kt hat 


Zahn: Wie spielt sich der vermeintliche Kracher Jahre später für jemanden, 


der ihn damals verpasst hat und nun zum allerersten Mal erlebt? i h n zum e rste n Ma l ges pie It. 


Alle Bilder: LucasArts 


SPOILERWARNUNG: Der folgende Artikel beinhaltet Informationen zur 


uybrush TI TEEPWOO ds drittes Abenteuer beginnt auf Plunder Island, 
einer Insel für Piraten-Rentner. laine wurde mit einem Fluch belegt und 


in eine Goldstatue verwandelt, die nun áuch noch verschwunden ist. 


RT | Es ist schon ein we- 
nig peinlich für mich als langjäh- 
rigen Spielejournalisten, dass ich 
The Curse of Monkey Island bis- 
lang nicht gespielt habe. Dabei ver- 
göttere ich die ersten beiden Teile 
der legendären Adventure-Reihe 
von LucasArts, seit sie mir Anfang 
der 1990er-Jahre meine Zeiten mit 
dem Commodore Amiga versüßt 
haben. Vor allem der Erstling zählt 
bis heute zu den prägendsten Er- 
fahrungen meiner Spielerlaufbahn, 
zockte ich ihn doch anno 1990 mit 
zarten 13 Lenzen begeistert durch 
— und saß nach so einigen durch- 
gemachten Nächten zerzaust 
und mit dunklen Augenringen im 
Schulunterricht. Aktuell spiele ich 
The Secret of Monkey Island mit 
meinem zehnjährigen Sohn in der 
2009 erschienen Special Editi- 
on — so viel Spielkultur-Nachhilfe 
muss sein! — und genieBe wieder 


jede Minute. Das großartige Mon- 
key Island 2: LeChuck's Revenge 
hat ebenfalls für immer einen Platz 
in meinem Herzen, auch wenn 
mich das surreale Ende seinerzeit 
schwer enttäuschte. 

Doch den dritten Teil der Ad- 
venture-Saga rund um Tollpatsch- 
Pirat Guybrush Threepwood habe 
ich trotz der bei Erscheinen des 
Spiels fast durchweg euphorischen 
Rezensionen bislang verschmáht. 
Vielleicht aus Skepsis, weil es das 
erste Monkey Island war, das ohne 
Mitwirkung von Serienschöpfer 
Ron Gilbert entstanden ist. Als Lu- 
casArts das Spiel Ende Oktober 
1997 veróffentlichte, hatte Gil- 
bert das US-Studio nämlich bereits 
fünf Jahre vorher auf dem Hóhe- 
punkt seines Schaffens verlassen. 
Die Mitentwickler von Monkey Is- 
land 1 und 2, Tim Schafer und 
Dave Grossman, die 1993 mit Day 


b. 


be 


Die kennen wir doch! | Die Voodoo-Priesterin ist ein Dauergast 


der Monkey-Island-Reihe und darf auch in Teil 


ofthe Tentacle ihr eigenes Adven- 
ture-Meisterstück ablieferten, wa- 
ren bei The Curse of Monkey Island 
ebenfalls nicht an Bord. 

Zudem setzten die neuen Ma- 
cher rund um die verantwortlichen 
Designer Jonathan Ackley und Lar- 
ry Ahern nicht auf den vertrauten 
Pixel-Look, sondern wagten ei- 
nen heftigen Stilbruch und insze- 
nierten das Point&Click-Abenteu- 
er als spielbaren Zeichentrickfilm, 
was mich ebenfalls ein wenig ab- 
schreckte. Und irgendwie reizte 
mich das Spiel damals auch nicht, 
was aber vermutlich auch daran 
lag, dass ich Ende der 90er vor 
allem auf der ersten Playsation- 
Konsole spielte. 

Dank dieser wunderbaren Arti- 
kelreihe musste Monkey Island 3 
in der bei GOG.com erháltlichen 
deutschen Version nun aber end- 
lich dran glauben — und ich bin 


"o 
2 m) 
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fehlen. 


nach dem erstmaligen Durchspie- 
len wirklich baff! Denn die etwa 
15 Stunden, die ich für das Be- 
enden des Spiels auf dem norma- 
len Schwierigkeitsgrad benötigt 
habe, waren größtenteils hervor- 
ragende Unterhaltung. Ob ich mir 
auch noch den „oberaffigen“ Mo- 
dus vorknöpfen werde, der einige 
zusätzliche und schwierigere Rät- 
sel bietet? Mal sehen. Ich muss- 
te mich schon auf dem normalen 
Schwierigkeitsgrad schwer zusam- 
menreißen, nicht allzu oft in eine 
der zahlreichen im Netz auffind- 
baren Komplettlösungen oder in 
ein Durchgespielt-Video zu linsen 
— was mir nur mäßig gut glückte 
(Zwinkersmiley). Das war in den 
90ern eben noch ein Vorteil der 
internetlosen Zeit: Dort spielte 
man so lange alleine oder im Kno- 
bel-Verbund mit einem Kumpel, 
bis man auf des Rätsels Lösung 


"RS A © m Be 7 
|. Im malerischen Städtchen Puerto Pollo tre en wir unter andere 


auf drei alternde Ex-Piraten, die jetzt liebe riseure sein wollen sx 
Wir müssen sie überzeugen, Teil unserer Besa T 


en 
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Blick auf Plunder Island: Wie in den m 
=, =» 


die verschiedenen Inselschauplätze über eine Karte an. 


kam. Oder man musste sich das 
Spielemagazin seiner Wahl kau- 
fen, das hoffentlich einen guten 
Walkthrough abgedruckt hatte. 
Doch genug der Vorworte. Wie ist 
es denn nun, Guybrush Threep- 
woods drittes Abenteuer? 


Verflucht witziger Einstieg 

Um gleich auf den Punkt zu kom- 
men: Sämtliche Befürchtungen, 
dass sich Ron Gilberts fehlende 
Handschrift in Monkey Island 3 
negativ bemerkbar machen könn- 
te, waren unbegründet; Jonathan 
Ackley und Larry Ahern haben 
wirklich ganze Arbeit geleistet. Ich 
bin aufrichtig erstaunt, wie frisch 
sich das Spiel 22 Jahre (!) nach 
seiner Urveröffentlichung anfühlt 
und wie sehr es den Geist der Vor- 
gänger atmet, obwohl Gilbert und 
Co. nicht an Bord waren. 

Das fängt schon bei der Story 
an, die, nun, typisch Monkey Island 
ist. Sie schließt direkt an Teil zwei 
an und wird von einer todwitzigen 
Introsequenz eingeleitet: Geister- 
pirat LeChuck will Guybrushs ge- 
liebte Elaine kidnappen, doch un- 
ser Held funkt dazwischen und 
verhindert dieses Vorhaben. An- 
schließend macht Guybrush Elaine 
einen Heiratsantrag und steckt 
ihr einen auf LeChucks Schiff ge- 
mopsten Ring an den Finger — der 
dummerweise verflucht ist und sei- 
ne Angetraute in einen Goldstatue 
verwandelt. Als diese kurz darauf 
auch noch gestohlen wird, ist klar, 
was zu tun ist: Mr. Threepwood 
muss Elaine wiederfinden und den 
Fluch brechen! 

Was folgt, ist ein — gerade im 
Vergleich mit dem ersten Serien- 


ableger — ziemlich umfangreiches 
Abenteuer, das LucasArts in insge- 
samt sechs Kapitel unterteilt hat. 
Diese sind in sich abgeschlossen 
und spielen auf diversen Karibikin- 
seln: Plunder Island, Blood Island, 
Skull Island und Monkey Island. Ich 
klappere die Eilande nebst ihren 
vielfáltigen Schauplátzen nachei- 
nander ab und lóse dort jede Men- 
ge Puzzles. 


Alles neu und doch vertraut 

Man merkt von Anfang an, dass 
die Neu-Entwickler sehr dar- 
auf bedacht waren, Gilberts Erbe 
nicht zu beschádigen und den ty- 
pischen Monkey-Island-Humor 
sowie die herrliche Karibikatmos- 
pháre auch im dritten Teil aufzu- 
bieten. Und das funktioniert trotz 
dreier groBer Neuerungen ganz 
ausgezeichnet. 

Neuerung Nummer eins ist, 
wie schon erwáhnt, die Zeichen- 
trickoptik: Diese wirkt zwar tech- 
nisch nicht mehr ganz zeitgemäß, 
ist aber dank ihres zeitlosen Stils 
und der liebevoll ausgearbeiteten 
Schauplätze immer noch gut an- 
zusehen. Ob ihr auf Plunder Is- 
land durch das malerische Städt- 
chen Puerto Pollo flaniert, auf 
Blood Island ein altes Hotel inspi- 
ziert oder auf der Totenkopfinsel 
eine mit Schätzen vollgestopfte 
Schmugglerhöhle aufsucht, alle 
Örtlichkeiten des Spiels sind mit 
viel Herzblut und Sinn für kleine 
Details gestaltet. Lediglich die et- 
was staksigen Bewegungen des 
Protagonisten (der darüber hi- 
naus ein echt dünner Kerl mit lan- 
gem Hals ist) sehen manchmal et- 
was ulkig aus. Mein Sohn, der mir 


Die Rätsel bieten trotz der entschlacken 
Steuerung gewohnt gute LucasArts-Qualität. 


beim Spielen gelegentlich über 
die Schulter schaute, meinte zwar, 
dass ihm die Special Edition des 
Erstlings besser gefalle, doch ich 
empfinde die Grafik für ein Spiel 
aus dem Jahr 1997 immer noch 
als sehr gelungen. 

Die zweite wichtige Neuerung 
betrifft die überarbeitete Steue- 
rung: Die bekannte Verbenleiste 
im unteren Bildschirmdrittel muss- 
te einem aufs Nötigste reduzierten 
SCUMM-System weichen, das 
euch nun in Form einer sogenann- 
ten „Verbmünze“ drei Symbole zur 
Verfügung stellt: Eine Hand (benut- 
zen, öffnen, schließen, nehmen), ei- 
nen Totenkopf (anschauen) und ei- 
nen Papagei (reden, essen, riechen, 
kauen). Erstaunlicherweise funkti- 
oniert das Ganze jedoch exzellent; 
hier muss niemand Einbußen hin- 
sichtlich der Komplexität des Spiels 
befürchten. Ob ich Gegenstände 
aufnehme, unter die Lupe nehme, 
benutze und miteinander kombini- 
ere oder Personen anspreche, alles 
geht flüssig von der Hand. Zumal 
das auf Knopfdruck aufrufbare In- 
ventar mit Übersichtlichkeit punk- 
tet und sämtliche eingesammelte 
Gegenstände grafisch hübsch auf- 
bereitet sind. 

Die dritte große Neuerung ge- 
genüber den Vorgängern ist akus- 
tischer Natur: The Curse of Mon- 
key Island bietet nicht nur eine 
erstklassige Klangkulisse (Lauf- 
geräusche auf unterschiedlichem 
Terrain, Grillenzirpen, Windrau- 
schen etc. pp.) und einen fantas- 
tischen Soundtrack mit vielen alt- 
bekannten Melodien und stets 
zum Geschehen passenden Stü- 
cken in feiner CD-Qualität, es ist 


auch komplett vertont. Die deut- 
sche Synchronisation gehórt da- 
bei tatsáchlich zum Besten, was 
ich bislang in einem Computer- 
spiel zu hóren bekam. Allen vo- 
ran Guybrush-Sprecher Norman 
Matt, der heute unter anderem 
auch Schauspiel-Stars wie Michael 
Fassbender oder Mark Ruffalo sei- 
ne Stimme leiht, lieferte hier eine 
bombastische Performance ab. 
Aber auch die anderen der über 20 
Sprecher waren höchst motiviert 
am Werk, sodass ich den Dialogen 
genussvoll lausche. 

Alte Bekannte und frische Figuren 
Umso mehr, wenn ich im Spiel- 
verlauf ein Wiedersehen mit alten 
Bekannten feiere, die auch in den 
Vorgängerspielen einen Auftritt 
hatten. Von der Voodoo-Prieste- 
rin über Gebrauchtwarenhändler 
Stan und Kartograph Wally bis hin 
zu den vegetarischen Kanniba- 
len — die Treffen und Dialoge mit 
liebgewonnenen Figuren erhöhen 
meinen Wohlfühlfaktor enorm. 
Aber auch die neuen Figuren sind 
denkwürdig, beispielsweise die 
drei alternden Piraten, die jetzt 
einen Friseursalon eröffnet ha- 
ben. Oder siehe der betrügerische 
Kenny, der Limonade in einem 
Krug ohne Boden anbietet. Dar- 
über hinaus haben die Entwick- 
ler mit dem sprechenden Toten- 
kopf Murray einen richtig genialen 
Neu-Charakter eingeführt. Er wäre 
gerne böse und unheimlich, doch 
Guybrush macht sich fortwährend 
über ihn lustig, wenn er auf ihn 
trifft. Dialog-Beispiel gefällig? 


Murray: „Und die Mächte der 
Dunkelheit werden mir applaudie- 


ren, wenn ich durch die Tore der 
Hólle schreite und deinen aufge- 
spießten Kopf bei mir habe." 


Guybrush: „Schreite?“ 


Murray: „Dann eben ‚ROLLE!‘ 
Durch die Tore der Hölle ‚ROLLE‘“ 


Gespräche wie diese und eine ge- 
nerell unfassbar hohe Gag-Dichte 
machen The Curse of Monkey Is- 
land zu einem extrem unterhalt- 
samen Spiel, das auch einen ho- 
hen Wiederspielwert hat: Ihr wählt 
in Gesprächen aus etlichen ver- 
schiedenen Dialogoptionen, die 
ihr während eines Spieldurch- 
gangs kaum allesamt ausprobie- 
ren könnt. 


Die Rätsel: 
Teils skurril, aber immer fair 
Und wie schaut es mit den Rätseln 
aus, die für ein Adventure schließ- 
lich nicht ganz unwichtig sind? 
Auch hier hat LucasArts fast alles 
richtig gemacht und Puzzles er- 
dacht, die sich einerseits gut in die 
Story einfügen und oft irre komisch 
sind, andererseits aber auch genü- 
gend Hirnschmalz erfordern, um 
auch Profis nicht zu langweilen. 
Okay, manche Kopfnüsse sind 
schon ziemlich skurril. Wärt ihr di- 
rekt darauf gekommen, dass ge- 
schmolzener Nacho-Käse als Kleb- 
Ersatz für Teer dienen kann? Oder 
dass man Guybrush vorsätzlich 
(schein-)tóten muss, damit er Zu- 
gang in die Gruft von Blood Island 
erhält? Und wenn ich dem Sonnen- 
anbeter Blassido Domingo (man 


beachte das Wortspiel!) im Beach- 
club von Plunder Island eine Fla- 
sche mit Speiseöl auf den Rücken 
kippen muss, damit sich dieser ei- 
nen fetten Sonnenbrand holt und 
ich die auf seinen Rücken täto- 
wierte Karte von Blood Island ab- 
lösen kann, ist das schon ziemlich 
abgefahren! 

Doch mit ein wenig Um-die- 
Ecke-Denken und Herumprobie- 
ren sind auch solche Puzzles gut 
lösbar, wobei ich ja ohnehin nur 
den normalen Schwierigkeitsgrad 
gespielt habe. Keine Ahnung, wie 
schwer es dann auf „oberaffig“ 
wird. Und wie schon gesagt: Re- 
spekt vor jedem, der heutzutage 
ein Retro-Adventure spielt, ohne 
eine Komplettlösung zu konsultie- 
ren. Ich habe es nicht geschafft. 

Zusätzlich zu den Rätseln gibt 
es in The Curse of Monkey Island 
im dritten Kapitel kleinere Action- 
Einlagen in Form von Seeschlach- 
ten sowie die aus Monkey Island 1 
bekannten und im dritten Teil wie- 
der eingeführten „Beleidigungs- 
duelle" Auf beides könnte ich 
persónlich verzichten, denn die si- 
cherlich nicht von ungefáhr an den 
Sid-Meier-Klassiker Pirates! erin- 
nernden Seegefechte sind spiele- 
risch simpel und wenig aufregend. 
Und die Fechtduelle, in denen ich 
meinem Kontrahenten sich rei- 
mende Sátze an den Kopf werfen 
muss (Gegner: ,Ein jeder hat vor 
meiner Schwertkunst kapituliert“ 
— Ich: „Dein Geruch allein reicht 
aus und ich wär kollabiert!“), sind 
zwar anfangs amüsant, doch ir- 
gendwann haben sie mich — wie 


schon in The Secret of Monkey Is- 
land — ein wenig genervt. 


Mein Fazit: Tolles Adventure, auch 
ohne die Magie der Nostalgie 

Ich war wirklich äußerst gespannt, 
wie sich Monkey Island 3 im Jahr 
2019 ohne Nostalgiebrille spielt. 
Und siehe da: Es ist — vom abrup- 
ten und viel zu kurzen Ende mal 
abgesehen — ein durch und durch 
groBartiges Adventure in bester 
LucasArts-Tradition, das immer 
noch fein aussieht, unglaublich 
gut klingt und sich einfach per- 
fekt spielt. Und es ist verdammt 
lustig! Ich habe schon lange nicht 
mehr bei einem Spiel so oft laut- 
hals loslachen müssen. Wenn ich 
auBer den etwas lahmen See- 
kámpfen und dem redundanten 
Beleidigungsfechten etwas zu be- 
mángeln habe, dann ist es die Rol- 


le der Guybrush-Geliebten Elaine 
Marley: In The Curse of Monkey 
Island verkommt sie zur Statistin 
und „Jungfrau in Nöten“ — da hat 
mir ihre selbstbewusste Persön- 
lichkeit in den Vorgängern besser 
gefallen. Und auch wenn das Spiel 
bei mir nicht die ganz große Magie 
auslöst, die die ersten beiden Tei- 
le bei mir immer noch entfachen, 
kann ich guten Gewissens sagen, 
dass es zu Recht seinen Klassiker- 
status besitzt. 

Kurzum: Wer The Curse of 
Monkey Island bislang verpasst 
hat, sollte es unbedingt nachho- 
len, es lohnt sich! Alte Fans werden 
vermutlich ohnehin immer wieder 
mal in die Karibik aufbrechen und 
sich eine schöne Zeit mit Guy- 
brush Threepwood machen. 


BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Das Ende der Mass-Effect-Trilogie verärgerte zahlreiche langjährige 
Fans. Der Abschluss war für viele unbefriedigend und ließ zu viele ` 
Fragen offen. Die Folge: Entwickler Bioware musste nachliefern. 


d 


| Gerade Adventures und Action-Adventures setzen oft auf umfangreiche 
Filmsequenzen. Das Problem: Das Nachdrehen solcher Szenen ist oft nicht mehr 
möglich. Das Ende muss also zu Beginn der Produktion feststehen. 


| 1 don't know. I think so. 
Episodenabenteuer à la The Walking Dead folgen einem linearen Drehbuch. 
Dié Autoren müssen in der letzten Folge einen finalen Schlusspunkt setzen, 
aber auch einen Cliffhanger für die nächste Staffel einbauen. — 
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Das Beste kommt zum Schluss 


Die große Kunst 
der Videospiel-Enden 


Große Gefühle, Enttäuschung und völlige 
Gleichgültigkeit: Die finalen Minuten eines 
Videospiels können bei uns die unterschied- 
lichsten Emotionen hervorrufen. Unser Au- 
tor Olaf Bleich erklärt, was für ihn ein gelun- 
genes Ende so besonders macht und wieso 
ein schlechtes Finale ihm die ni Spiel 


zeit versaut. Vors 


REPORT I Wie sagt Sportkommen- 
tator Frank Buschmann immer so 
schón: , Am Ende kackt die Ente." 
[Anm. Sascha: Naja. ,Schón*] Er 
bezieht diese Formulierung natür- 
lich darauf, dass ein Spiel immer 
erst dann entschieden ist, wenn es 
auch wirklich vorüber ist. Genau 
darauf kommt es mir auch bei Com- 
puter- und Videospielen an: Wenn 
das Ende nicht passt, verhagelt mir 
das die vergangenen 10, 20 oder 
50 Stunden investierte Lebenszeit. 
Nichts ist enttáuschender, als wenn 
mich ein Spiel mit einem sinn- und 
lieblosen Ende oder einem platten 
Cliffhanger nach Hause schickt. 

In Zeiten von Service-Spielen, 
Multiplayer-Schwerpunkten und 
Season-Pass-Konzepten fällt die 
große Kunst der Videospiel-Enden 
oftmals hinten runter. Denn sind 
wir mal ehrlich: Wie viel Prozent 
der Konsumenten beenden Spiele 
eigentlich? Bei einem Vortrag über 
Spielgewohnheiten im Rahmen der 
Game Developers Conference 2014 
kam heraus, dass damals etwa nur 
42 Prozent das Bioware-Rollenspiel 
Mass Effect 3 beendeten. Selbst die 
erste Staffel des Episodenabenteu- 
ers The Walking Dead von Telltale 
Games schlossen nur 39 Prozent 
ab. Heutzutage dürfte die Quote 
noch weitaus niedriger sein. 

Die Gründe für das vorzeitige 
Abbrechen eines Spiels sind viel- 
fältig: Frustmomente, ein hoher 
Schwierigkeitsgrad, schwaches Le- 
veldesign oder einfach nur Zeitman- 
gel. Ich würde lügen, wenn mein 
„Pile of Shame“ nicht größer wäre 


als der Kölner Dom. Umso wichtiger 
aber sind mir die Enden von Vide- 
ospielen: Sie können entweder die 
Krönung einer tollen Reise oder der 
Tritt in die Weichteile für unzählige 
Stunden Gamepad-Akrobatik sein. 


Emotionale Höhen ... 

Ein gelungenes Videospiel-Ende ist 
weit mehr als nur ein bestimmtes 
Ereignis, eine besonders monströ- 
se Cutscene oder gar ein perfekter 
Cliffhanger. All das kann natürlich 
den Abschluss eines Abenteuers 
bilden, doch genauso wichtig ist 
der Weg, der den Spieler und die 
Protagonisten zu diesem Punkt 
bringt. Nicht selten schreiben so- 
gar Autoren zunáchst das Ende, 
ehe sie sich um den Rest des Plots 
kümmern. Denn oftmals ist es ein- 
facher, auf ein Ziel hinzuarbeiten. 
Wenn ich an meine ganz persón- 
liche Spielerkarriere zurückden- 
ke, dann fällt mir zunächst die 
erste Staffel von Telltales The Wal- 
king Dead ein. Fünf Episoden lang 
kämpfte ich mich mit Lee und Cle- 
mentine durch die Zombie-Apoka- 
lypse, freundete mich mit Figuren 
an und verlor sie wieder. Háufig 
entschied sogar ich über Leben 
und Tod der Charaktere. Die emo- 
tionale Achterbahnfahrt sollte aber 
zum Ende hin eine für The Walking 
Dead typische Wendung nehmen. 


*** ACHTUNG, SPOILER!*** 

Als Lee am Ende starb, kämpfte ich 
mit den Tränen und litt wie bei sehr 
wenigen Videospielen. Ganz ähnlich 
erging es mir — wie so vielen anderen 


Spielern auch — bei Naughty Dogs' 
The Last of Us. Die letzten Stunden 
fieberte ich mit Joel und Ellie mit 
und spürte den inneren Konflikt, den 
Joel zum Ende austrug: Sollte er El- 
lie den Fireflies ausliefern und so die 
Menschheit retten? Oder sollte er sie 
in Sicherheit bringen? Ellie war mir 
so sehr ans Herz gewachsen, dass 
ich den ,vernünftigen" Part kom- 
plett vernachlássigte. Ellie sollte le- 
ben! Zusammen mit Joel. Als der 
alte Griesgram das Mädchen dann 
aus dem Krankenhaus trug und Ellie 
im Auto erwachte, hatte ich mehr als 
nur einen Kloß im Hals. 

Diese subjektiven Beispiele zei- 
gen, wie kraftvoll gut geschriebene 
Videospiele sein kónnen. Die Mi- 
schung aus Interaktivitát und der 
dadurch erlebten Geschichte sor- 
gen für ganz andere Erlebnisse als 
etwa beim Konsum von Büchern 
oder Filmen. In seinen besten Mo- 
menten — egal, ob bei einem The 
Last of Us, Final Fantasy oder Red 
Dead Redemption — erschafft die- 
ses Medium einzigartige Momente, 
die wir nie wieder vergessen. 


.. und finale Tiefen 

Blóderweise schlägt das Pendel 
auch immer wieder in die andere 
Richtung aus. Wenn das große Fi- 
nale in einem lauen Lüftchen en- 
det, dann sind das die Augenbli- 
cke, in denen ich wahlweise den 
Controller aus dem Fenster wer- 
fen oder einfach nur ernüchtert die 
Bettdecke über den Kopf ziehen 
móchte. Wie entsteht diese Form 
der Enttäuschung? Manchmal liegt 
das an zu hoch gesteckten Erwar- 
tungen, manchmal aber auch an 
verpatztem Storytelling. 

Viel zu oft geben einem Video- 
spiel-Enden námlich das Gefühl, 
dass die eigenen Taten eigentlich 
vóllig unwichtig waren oder in die 
falsche Richtung führten. Gerade 
Entwickler von Open-World-Spielen 
tun sich immer wieder schwer, die 
über 30 und mehr Stunden aufge- 
bauten Geschichten zu einem ver- 
sóhnlichen Ende zusammenführen. 
Bestes Beispiel dafür? Far Cry 5. 
Der Ubisoft-Shooter hat zwar zwei 
Enden, beide fühlen sich jedoch 
nur an wie kleinere Übel. Am Ende 
sterben irgendwie doch alle, für die 
ich so lange gekámpft habe. 

Genau diese scheinbare „Konse- 
quenzlosigkeit“ sorgte auch beim Er- 
scheinen von Mass Effect 3 für einen 
Eklat. Viele Fans fühlten sich betro- 
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gen, weil es letztlich kaum einen Un- 
terschied machte, welchen Zyklus 
wir als Commander Shepard aus- 
wählten. Die Enden waren zu ähn- 
lich, ließen zu viele Fragen offen und 
waren nicht der große Schlusspunkt, 
den sich Spieler nach 180 und mehr 
Stunden gewünscht hatten! Die Fan- 
revolte beruhigte Entwickler Biowa- 
re später durch die Veröffentlichung 
eines alternativen Endes. Persönlich 
hat mich das Original-Finale weder 
bewegt noch geärgert. Es war mir 
schlichtweg egal, obwohl ich die vor- 
herigen Mass-Effect-Teile mit groß- 
er Begeisterung gespielt hatte. Viel- 
leicht sagt aber auch gerade diese 
Gefühlslage alles über mein Verhält- 
nis zu dieser von Bioware usprüng- 
lich gewählten Lösung aus. 


Alles hat ein Ende ... 

Gerade in Zeiten der bereits an- 
gesprochenen Service-Spiele fal- 
len emotionale Enden oftmals 
zugunsten der ewig drehenden 
Grinding-Mühle unter den Tisch. 
Zuletzt erlebte ich diese Entwick- 
lung in Warlords of New York, der 
Erweiterung zu Tom Clancy's The 
Division 2. Dort machte ich Jagd 
auf Aaron Keener, einen der Bó- 
sewichte des ersten Teils. Doch 
nachdem ich ihn endlich ausge- 
schaltet hatte, erfolgte lediglich 
ein „Reset“: Das Spiel setzt die ei- 
gene Welt einfach wieder komplett 
neu zusammen und sámtliche Ga- 
meplay-Elemente tauchen in leicht 
abgeänderter Form wieder auf. 
Mein Tun innerhalb dieses Spiel- 
universums hatte eigentlich kei- 
nen Einfluss auf das große Ganze. 
Stattdessen geht alles wieder von 
vorne los und auf der Karte tum- 
meln sich Unmengen von Icons so- 
wie neue und alte Aufgaben. 

Was ich eigentlich sagen möch- 
te: Das Schreiben und Inszenieren 
passender Enden gehört zu den 
schwierigsten Disziplinen in der 
Spieleentwicklung. Bei großen Pro- 
duktionen, die unter Termin- und 
Erfolgsdruck stehen, erscheint das 
Erschaffen eins perfekten Finales 
nahezu illusorisch. Und dennoch 
gelingt es immer wieder. 

Ihr glaubt mir nicht? Dann spielt 
The Last of Us, Shadow of the Co- 
lossus oder das kleine, aber char- 
mante Brothers: A Tale of Two Sons 
— und legt euch am besten ein paar 
Taschentücher bereit! 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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The Last of Us erzählt eine emotionale und Zugleich höchst spannende Geschichten 
über die Freundschaft zwischen Ellie und Joel. Das Finale rührte Spieler zu Tränen, 


wurde aber von Naughty Dog im Laufe der Produktion einige Male geändert IC 


“Für Open World Spiele v wie e Far Cry 5 bedeutet das Ende oftmals einen neuen Ж 


"Anfang, da Spieler auch danach noch die offene Welt bereisen Sollen. Trotzdem yt 


б In Brothers: ГА Tale of Two Sons verándert sich durch die Geschehnisse in letzter Minute 
auch das Gameplay. Dadurch war die Wendung in der Geschichte doppelt spürbar. 


` 


` ut 


Shadow of the Colossus schürt bereits über die gesamte Spielzeit einen 
Zwiespalt über die eigenen Taten. Das Ende bringt das Spiel dann zu A 
einem fulminanten und gleichermaßen gefühlvollen Schluss. f X 


Alle Bilder: Moby Games 
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Overwatchs neueste Heldin 


Echo, die Androidin 


Die Androidin Echo wird der 32. Held in Overwatch. Wir verraten euch alles zur 
Hintergrundgeschichte, den Fáhigkeiten und wie sich die Schadensausteilerin spielt. 


\ 


Mit Echo kommt eine weitere Heldin ins Spiel, die dank ihrer 
Flugfähigkeiten plötzlich an ungewöhnlichen Stellen auftauchen kann. 


REPORT | Lange mussten die 
Spieler von Overwatch auf einen 
neuen Helden warten und nun — 
kurz vor Redaktionsschluss — war 
es endlich soweit. Mit Echo dürfen 
wir den 32. Helden in Blizzards Te- 
am-Shooter begrüßen. Dabei war 
es keine besonders große Über- 
raschung, spielte Echo doch be- 
reits im High-Noon-Kurzfilm zur 
Einführung von Ashe eine größe- 
re Rolle und war auch einer der 
Hauptprotagonisten im Trailer zu 
Overwatch 2. Nun also mischt die 
Androiden-Dame auch innerhalb 
des Spiels mit und wird dabei si- 
cherlich einiges gehörig durch- 
einanderwirbeln. Denn mit ihren 
Fähigkeiten hat sie durchaus das 
Potenzial, die Meta nicht nur zu 
ändern, sondern gegebenenfalls 
auf den Kopf zu stellen. 
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Die Androidin wurde geschaffen, um den Helden 
von Overwatch zu dienen und sie zu unterstützen, 


Wir konnten bereits vor der An- 
kündigung und Veróffentlichung 
mit den Entwicklern über die neue 
Heldin sprechen und wurden von 
Jeff Kaplan und seinem Team de- 
tailliert darüber aufgeklárt, was 
uns mit Echo im Spiel erwartet und 
warum besonders ihr Ultimate jede 
Partie im Handumdrehen zu euren 
Gunsten entscheiden kann — und 
auch zur Hintergrundgeschichte 
bekamen wir einiges erzáhlt. 


Echo — die Hintergrundgeschichte 
Die Androidin ist eine Kreati- 
on der im Overwatch-Universum 
sehr bekannten Wissenschaftle- 
rin Dr. Mina Liao. Zwar stand sie 
bisher noch nicht direkt im Blick- 
punkt der Geschichte, wurde 
aber immer mal wieder am Ran- 
de erwáhnt. So war Dr. Liao die 
treibende Kraft in der Entwick- 
lung künstlicher Intelligenz und 
Robotertechnik und hat damit in- 
direkt auch die Omnics erschaf- 
fen, die sich dann gegen die Men- 
schen gewandt haben und in den 
Omnic-Kriegen unter anderem 
von Overwatch besiegt werden 
konnten. Dabei half Dr. Liao nicht 
nur bei der Entstehung der Om- 
nics, sondern auch bei deren Ver- 
nichtung. Sie wurde noch wáh- 
rend der Omnic-Kriege eines der 
Gründungsmitglieder von Over- 
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watch, da niemand so viel über 
die Roboter wusste wie Dr. Liao. 
Wáhrend ihrer Zeit bei Over- 
watch bescháftigte sie sich aber 
nicht nur mit der Vernichtung der 
Omnics, sondern konstruierte ei- 
nen weiteren Androiden. Dieser 
sollte den Agenten von Overwatch 
zur Seite stehen und vielseitig ein- 
setzbar sein. Durch das Herunter- 
laden verschiedener Fähigkeiten 
sollte der Android beispielsweise 
als Pilot oder Sanitäter einsetzbar 


sein und so die Helden von Over- 
watch unterstützen. Allerdings 
beließ es Dr. Liao nicht dabei und 
stattete Echo auch mit der Fähig- 
keit aus zu lernen. Echo diente 
dennoch als tadellose Unterstüt- 
zerin der eigentlichen Helden, 
schaute sich aber bei jedem Ein- 
satz diverse Eigenschaften und 
Fähigkeiten bei den Helden um 
Reinhardt, Torbjörn und Co. ab 
und wurde so immer mehr selber 
zu einer Heldin und letztlich auch 


Sie ist gewissermaßen ein Echo ihrer mittlerweile 
verstorbenen Schöpferin Dr. Mina Liao. 


zum Lebenswerk ihrer Schöpfe- 
rin, die bei einem Angriff der Om- 
nics auf ihre wissenschaftliche 
Einrichtung ums Leben kam. 
Nach dem Ende der Omnic-Kriege 
verschwand Echo von der Bildflä- 
che und sollte eigentlich an die 
US-Regierung überführt werden. 
Dieser Transport wurde jedoch 
von der Deadlock-Gang abgefan- 
gen und Echo war verschwunden. 
Seit dem High-Noon-Cinematic 
wissen wir auch, wo sie abgeb- 
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Im freien Spiel auf dem PTR konnte man sich kurz 


vor Redaktionsschluss vor Echos kaum retten. 


lieben war. Nàmlich dort, wo kein 
Genji sie jemals gefunden hätte — 
innerhalb der Payload auf der Kar- 
te Route 66. 


Echo kann fliegen 

Die wohl wichtigste Fähigkeit von 
Echo haben wir im Trailer zu Over- 
watch 2 bereits gesehen. Im Ge- 
gensatz zu den anderen Helden 
ist sie nicht an den Boden gefes- 
selt, sondern kann mehr oder we- 
niger frei durch die Luft fliegen. 
Dabei unterliegt sie zwar Ein- 
schránkungen, die aber deutlich 
geringer ausfallen als beispiels- 


weise bei Pharah. Um sich mit 
Echo in die Luft zu heben, müsst 
ihr per Knopfdruck beschleunigen. 
Dabei bewegt sich Echo extrem 
schnell in die vorgegebene Rich- 
tung und geht dann in den Flug- 
modus über — quasi wie ein star- 
tendes Flugzeug. Allerdings muss 
sich dieser „Sprint“ nicht auf dem 
Boden abspielen. Ihr kónnt auch 
direkt senkrecht nach oben star- 
ten. Damit ist diese Fáhigkeit uni- 
versell einsetzbar und eignet sich 
sowohl für die Flucht als auch für 
den schnellen Angriff. 

Wáhrend des Fluges ist Echo 


Echo - alle Fáhiakeiten im Überblick 


Tri-Schuss 
Feuert drei Projektile in dreieckiger Form. 


Haftbomben 


Feuert eine Salve Haftbomben, die nach kurzer Zeit explodieren. 


Flug 


Ihr springt schnell nach vorne und geht dann einige Sekunden in den Flug über. 


Gebündelter Strahl 


Kanalisiert einige Sekunden lang einen fokussierten Strahl, der sehr hohen Schaden 
gegen Ziele mit weniger als 50 Prozent Lebenspunkten macht. 


Ultimate - Duplikat 


Kopiert einen gegnerischen Helden und gewinnt 15 Sekunden dessen Fähigkeiten. 


Passiv — Gleitflug 


Echo kann gleiten statt zu fallen. 
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allerdings deutlich weniger wendig 
als es der Trailer zu Overwatch 2 
vermuten lässt. Statt wie eine Pha- 
rah auf Steroiden gleitet Echo eher 
wie eine trägere Version von Mercy 
durch die Luft. Das Fliegen ist da- 
mit also gut geeignet, um spezielle 
Punkte zu erreichen, einen Kampf 
aus der Luft solltet ihr aber lie- 
ber nicht führen. Denn jeder halb- 
wegs treffsichere Soldier holt euch 
sonst in Sekundenschnelle vom 
Himmel. Neben dem Fliegen kann 
Echo übrigens auch gleiten. Wenn 
ihr also irgendwo herunterspringt, 
müsst ihr nicht den Flugmodus an- 
werfen, sondern kónnt einfach ele- 
gant zu Boden gleiten — ähnlich 
wie Mercy, nur schneller. Wáhrend 
die Schweizer Ärztin eher einem 
Fallschirm ähnelt, ist Echo mehr 
wie ein Gleitflieger. 


Dreifach-Schuss und Hafthomben 
Als Schadensausteiler kann Echo 
natürlich auch ... nun ja, Scha- 
den austeilen. Dafür hat sie einer- 
seits ihren Dreifach-Schuss im Re- 
pertoire, der — wie kónnte es bei 
dem Namen auch anders sein — 
drei Geschosse gleichzeitig in ei- 
ner dreieckigen Form abfeuert und 
damit ganz ordentlichen Scha- 
den an getroffenen Zielen hervor- 
ruft. Deutlich spannender sind da 


schon die Haftminen. Echo feuert 
eine Salve Haftbomben auf den 
Gegner, die nicht sofort Schaden 
verursachen, sondern erst nach ei- 
nigen Sekunden explodieren. Auf 
der einen Seite hat der Gegner 
dadurch noch Zeit, sich heilen zu 
lassen, auf der anderen Seite hilft 
ihm aber auch die Flucht eventu- 
ell nicht mehr. Zumal die Haftbom- 
ben auch Schaden an nahen Mit- 
spielern verursachen. 


Gebündelter Strahl als Finisher 

Richtig interessant wird es aber 
erst, wenn der Gebündelte Strahl 
zum Einsatz kommt. Dieser fo- 
kussierte Strahl aus Energie hat 
ohnehin schon das Potenzial, je- 
den Helden schnell aus den Lat- 
schen zu hauen. Besonders fies 
wird es aber, wenn das getroffene 
Ziel bereits wenig Lebenspunkte 
hat. Denn der Gebündelte Strahl 
verursacht an Zielen mit weniger 
als 50 Prozent Lebenspunkten 
den vierfachen Schaden. Bereits 
angeschlagene Ziele werden da- 
mit in Rekordzeit vom Schlacht- 
feld gefegt. Der Zusatzschaden 
gilt übrigens auch für Schilde und 
Barrieren. So stellt Echo einen 
starken Konter für beispielsweise 
Reinhardt oder Orisa dar. Sobald 
die Barrieren die ersten Risse 


Mit einer Mercy im Schlepptau hat Echo das 


Potenzial, jeder Partie ihren Stempel aufzudrücken. 


aufweisen, sind sie mit dem Ge- 
bündelten Strahl in wenigen Se- 
kunden weggebrannt. Auch zum 
Release war es übrigens immer 
noch der vierfache Schaden sein, 
es ist aber möglich dass hier noch 
ein Nerf auf dir Roboter-Dame zu- 
kommt. 


Echo kopiert den Feind 

Den größten Einfluss auf das kom- 
plette Spiel dürfte aber Echos UI- 
timate haben. Wer bei der Hin- 
tergrundgeschichte von Echo 
aufgepasst hat, dem wird nicht 
entgangen sein, dass die Androi- 
din darauf programmiert ist, wäh- 
rend ihrer Einsátze das Vorgehen 
der anderen Helden zu beobach- 
ten und daraus zu lernen. Da ist 
es natürlich recht passend, dass 
Echo mit ihrem Ultimate einfach 
einen der gegnerischen Helden 
komplett kopieren kann. Und mit 
komplett meinen die Entwickler 
tatsáchlich komplett. Einmal auf 
einen Feind angewendet, verwan- 
delt sich Echo in diesen Charak- 
ter — mit allen Fáhigkeiten. Op- 
tisch kónnt ihr die verwandelte 
Echo allerdings immer noch er- 
kennen, da sie sich lediglich in 
eine bläulich schimmernde Ver- 
sion des feindlichen Helden ver- 
wandelt. 
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Hat sich Echo in einen der geg- 
nerischen Helden gewandelt, dann 
fángt der Spaf erst richtig an. Zum 
einen kann sie nicht sterben, son- 
dern wechselt einfach wieder zu- 
rück in ihre eigentliche Gestalt. 
Zum anderen ist die Aufladerate 
des Ultimates massiv erhóht. Ja, 
ihr habt richtig gelesen. Die per 
Ultimate in einen anderen Hel- 
den verwandelte Echo kann dann 


Die Story klingt 
nach Unterstützer — dennoch 
ist Echo ist eine Schadens- 
austellerin. 


Als Kopie eines gegnerischen Helden dürft ihr alle Fähigkeiten einsetzen 
| — darunter auch das Ultimate, und zwar deutlich öfter und schneller. 


| Ww | 
—————— 
e 
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" Echo bildet den Abschluss. 
Alle weiteren Helden 
erscheinen für Overwatch 2! 


auch deren Ultimates einsetzen — 
und zwar erheblich ófter als üblich. 
Mehrere Aufladungen hintereinan- 
der sind durchaus móglich, wenn 
es gerade heiß hergeht und ihr im- 
mer jemanden vor der Flinte habt, 
an dem ihr euch austoben kónnt. 
Alleine damit kann Echo den Ver- 
lauf der Partie schneller wenden 
als irgendein Genji dieser Welt 
nach Heilung schreien kann. 


So spielt sich Echo 

Ob sich Echo aber auch so spielt, 
wie sich die Fáhigkeiten auf dem 
Papier lesen — davon mussten wir 
uns auf dem PTR (und danach 
den Live-Servern) natürlich in un- 
záhligen Matches erst mal selber 
überzeugen. Was uns dabei als 
Erstes auffiel, war, dass sich das 
Fliegen deutlich weniger spek- 
takulár anfühlt, als wir gedacht 
hatten. Eigentlich gibt es gefühlt 
kaum einen Unterschied zu Pha- 
rah — auch wenn das natürlich 
der Fall ist. Statt aus der Luft zu 
ballern, wird der Flug eigentlich 
nur genutzt, um schnell auf tak- 
tisch gute Positionen zu kommen 
oder um dem sicheren Pixeltod 
zu entgehen. Und auch der Ge- 
bündelte Strahl ist in der Praxis 
weit weniger spektakulär als ge- 
dacht. Denn er ist recht schmal 
und es ist äußert schwer, damit 
Ziele in Bewegung zu treffen. Viel- 
leicht braucht es aber auch nur 
einen besseren Spieler an Maus 
und Tastatur oder Gamepad. Hat 
man aber erst mal den Dreh raus 
und nutzt den Strahl wirklich nur 
noch, um bereits verletzte Geg- 
ner auszuschalten, dann kommt 
auch Laune auf. Auch Barrieren 
wie Reinhardts Schild schmelzen 
geradezu unter dem Gebündelten 
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Strahl. Da hilft es natürlich, dass 
der Schild kaum zu verfehlen ist. 

Neben dem Primárfeuer, 
welches hohen Schaden verurs- 
acht, sind die Haftbomben aber 
die gefährlichste Waffe von Echo. 
Diese zerlegen den einen oder an- 
deren Helden mit einer Salve und 
eignen sich besonders, um flücht- 
ende Spieler aufzuhalten. Ein di- 
rektes Feuergefecht werdet ihr 
damit nicht gewinnen. Aber oft 
kommt es vor, dass ihr zwar umge- 
hauen werdet, der Gegner an den 
Haftbomben, die etwa zwei Sekun- 
den nach der Landung explodie- 
ren, aber auch noch zugrunde geht 
— gewissermaßen Echos späte Ra- 
che. Außerdem haften die Bom- 
ben nicht nur an Helden, sondern 
beispielsweise auch an der Fracht. 
Damit kann man bestimmte Be- 
reiche strategisch unter Beschuss 
nehmen und den Gegner zur Be- 
wegung zwingen. 

Zu guter Letzt haben wir na- 
türlich ausgiebig mit dem Ulti- 
mate Duplikat herumgespielt. Die- 
ser verdient den Namen Ultimate 
wirklich. Denn im Gegensatz zu 
vielen anderen Ults kónnt ihr Du- 
plikat flexibel einsetzen. Wáhrend 
ihr beim Verteidigen lieber einen 
Tank oder Defensivspezialisten 
kopiert, eignen sich für den An- 


Sobald ihr für г euer Ultimate í einen Feind auserkoren habt, 
Matrix mit ihrer Arbeit und verwandelt euch in den feindlichen Helden. 


beginnt die 


Ia KE 


griff und die Einnahme von Punk- 
ten wieder andere Helden. Aller- 
dings muss der gewünschte Held 
auch im Gegnerteam sein und 
dann noch in eure Náhe kommen. 
Wir haben die Erfahrung gemacht, 
dass sich das Kopieren eines geg- 
nerischen Tanks am meisten lohnt. 
Da alle wissen, dass ihr eine mas- 
siv gesteigerte Ultimate-Generie- 
rung habt, versuchen euch alle 


schnellstmóglich umzuhauen. Als 
Tracer, Genji oder Widow überlebt 
ihr das meist nicht lang. Auch der 
Wechsel in Mercy kann sich loh- 
nen, um deren Wiederbelebung zu 
bekommen. Ein interessantes Fea- 
ture ist es in jedem Fall, da es den 
Kampf um einen Punkt oder die 
Fracht blitzschnell auflockert und 
sich alle Spieler auf neue Umstän- 
de einstellen müssen. 


Echos Primärfeuer sieht nicht nur stylish aus, 
sondern verursacht auch enormen Schaden. 
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Jetzt stellt sich noch die Frage, 
ob Echo in dieser Form noch lan- 
ge hált, in den ersten Tagen wur- 
den bereits viele Nerf-Rufe laut, 
nachdem auf dem PTR schon ei- 
nige Dinge abgeschwácht wurden. 
Wáhrend sich an den Skills wohl 
nichts mehr ándert, dürfte an den 
Zahlen noch gedreht werden. Be- 
sonders die Haftbomben erschei- 
nen aktuell zu stark. ` PHILIPP SATTLER 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Black Christmas 


Überflüssiges Remake eines Slasher-Klassikers 


BLU-RAY | Black Christmas von 
1974 gilt als einer der ersten Ver- 
treter des Slasher-Horrors — und 
ist zwar nicht perfekt gealtert, aber 
immer noch unterhaltsam. Bereits 
2006 musste der Klassiker eine 
mäßige Neuinterpretation über sich 
ergehen lassen, in der der Großteil 
der Spannung einfach durch billige 
Schockeffekte und viel Blut ersetzt 
wurde. Nun nahmen sich die Hor- 


ror-Fließbandarbeiter von Blum- 
house zum dritten Mal der schwar- 
zen Weihnacht an. Die Prämisse 
ist grob immer noch dieselbe: Eine 
Gruppe von College-Studentinnen 
wird kurz vor den Weihnachtsferien 
von maskierten Übeltätern verfolgt 
und nach und nach getötet. Als sich 
die Opfer entscheiden, den Spieß 
umzudrehen, kommen sie schnell 
einem dunklen Geheimnis auf die 


Spur ... Ob der Zuschauer bis da- 
hin durchhält, ist aber fraglich. Die 
Charaktere sind langweilig und kli- 
scheebehaftet, die über den Film 
gestülpte soziale Message ist fast 
schon lächerlich plump und Span- 
nung kommt auch keine auf — um 

eine PG-13-Freigabe in den USA 
zu bekommen, ist der Film näm- 
lich für einen Slasher sehr hand- 


zahm. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 92 Min. 
Extras Deleted Scenes, 


div. Features, Kommentar 


BLACK | 
CHRISTMAS 


Witchcraft - Black Metal 


Neues Album von der Band Witchcraft ohne die Band Witchcraft 


hud 


y D $ mét 


MUSIK | Irreführender kann ein Al- 
bum-Titel nicht sein, denn schon 
der normale Sound von Witchcraft 
hat nichts mit Schwarzmetall-Klàn- 
gen zu tun, kocht das schwedische 
Trio doch üblicherweise sein ganz 
eigenes, wohlschmeckendes Süpp- 
chen aus frühem Doom Metal à la 
Pentagram und (psychedelischem) 
Hard Rock. Auf Black Metal hinge- 
gen wurden die Instrumente aus- 


gestópselt, die sieben Songs werden 
nur von einer Akustik-Gitarre und der 
Stimme von Frontmann Magnus Pe- 
lander getragen, der Rest der Band 
glánzt mit Abwesenheit. Der Sound 
bleibt über die knapp 33 Minuten 
Spieldauer melancholisch und lang- 
sam, wodurch die Tracks ein wenig 
ineinander verschwimmen und sich 
nur wenige Hóhepunkte herauskris- 
tallisieren. Am ehesten ist das noch 


der Fall bei ,Sad Dog" und dem 
countrylastigen „Free Country“. Im 
Grunde ist „Black Metal“ so nur ein 
weiteres, durchschnittliches Pelan- 
der-Solo-Album, aber definitiv keine 
Witchcraft-Scheibe. SASCHA LOHMÜLLER 


Label Nuclear Blast 
Genre Acoustic Rock 
уб 01. Mai 2020 


Spirits of Vengeance 
Zwischen Himmel und Hölle 


Solide Crossover-Minireihe mit vier düsteren Antihelden 


COMIC | Anfang der 70er-Jahre tra- 
ten im Marvel-Universum gleich 
mehrere düstere Antihelden ihren 
Dienst an, die sich bewusst vom 
Strahlemann-Image der üblichen 
Superhelden abgrenzten. Gleich vier 
davon müssen in dieser Crossover- 
Miniserie zusammenarbeiten, die 
Ende 2017, Anfang 2018 in Einzel- 
ausgaben erschien und nun erstmals 
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gebündelt erhältlich ist. Die bekann- 
testen dürften Rächerdämonenbiker 
Ghost Rider und Vampir(jäger) Bla- 
de sein, dazu gesellen sich die bei- 
den Satansbraten Daimon Hellstrom 
und Satana. Zusammen muss das 
ungleiche Quartett eine Verschwö- 
rung eines Hexenmeisters aufde- 
cken, der in den ewigen Krieg zwi- 
schen Himmel und Hölle eingreifen 


will, um somit die gesamte Existenz 
zu vernichten. Nett gezeichnet, flott, 
aber etwas wirr erzählt und nicht 
sonderlich tiefgründig — kann man 


mitnehmen. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 124 

Preis 14,99 Euro 


www.playvier.de 


1917 


Packend inszenierte Kriegs-Story über zwei 
Meldeläufer an der britischen Westfront 


BLU-RAY | Wer in Geschichte auf- 
gepasst hat, weiß natürlich, dass 
das Jahr 1917 vom zu dem Zeit- 
punkt bereits drei Jahre anhalten- 
den Ersten Weltkrieg bestimmt 
wurde. Statt jedoch den Konflikt in 
größerem Rahmen zu behandeln, 
folgt die Story von 1917 der sehr 
persónlichen Geschichte der bei- 
den Soldaten MacKay und Chap- 
man. Die beiden jungen Lance Cor- 
porals erhalten eines Morgens den 
Befehl, eine wichtige Nachricht 
zum Colonel eines entfernt statio- 
nierten Bataillons zu bringen. Der 
Telefonkontakt ist abgebrochen, 


das Oberkommando hat aber In- 


formationen, dass der Colonel seine 
1.600 Soldaten am náchsten Tag in 
eine Falle der Deutschen schickt. 
Es zählt also jede Minute — und der 
kürzeste Weg führt direkt durch die 
Kampfzone und ehemaliges Feind- 
gebiet... Der sehr sehenswerte Film 
von Oscar-Preistráger Sam Men- 
des (American Beauty, 007: Sky- 
fall) spart nicht damit, die Schre- 
cken des Krieges darzustellen, was 
durch die sehr persónliche Erzáh- 
lung noch einmal intensiviert wird. 
Inspiriert wurde die Geschichte von 
Erzählungen von Mendes’ Groß- 
vater, der als Meldeläufer im ers- 
ten Weltkrieg diente, die Ereignisse 
sind allerdings fiktiv. Besonders er- 
wáhnenswert ist die Kamera-Arbeit: 
Der Film wurde so gedreht, als wáre 
er eine einzige lange Kamerafahrt, 
bis auf eine Ausnahme sind keine 
offensichtlichen Schnitte zu sehen. 
Dafür gab's verdientermaBen dann 
auch den Kamera-Oscar. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 136 Minuten 
Extras Audiokommentar, 


Making-of, Hintergrund-Features 
Testurteil 
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Der Leuchtturm 


Große Filmkunst vom Re 
Meisterwerks The Witch. 


BLU-RAY | Ende des 19. Jahrhun- 
derts treten der ehemalige Holz- 
fáller Ephraim Winslow (Robert 
Pattinson) und der alte Haudegen 
Thomas Wake (Willem Dafoe) ih- 
ren Dienst als Leuchtturmwárter ir- 
gendwo an der Küste Neuenglands 
an. In den náchsten Wochen sind 
sie vollkommen isoliert von der rest- 
lichen Welt und müssen nur mitein- 
ander und mit sich selbst klarkom- 
men. Das zunehmend schlechter 
werdende Wetter, der Alkohol, die 
Einsamkeit und die inneren Dámo- 
nen von Winslow und Wake sorgen 
jedoch für immer gróBere Konflik- 
te zwischen den beiden Mánnern. 
Nach dem grandiosen The Witch 
prásentiert uns Regisseur Robert 
Eggers erneut einen packenden, 
bildgewaltigen Trip in die dunklen 
Tiefen der menschlichen Psyche. 
Pattinson und Defoe brillieren ne- 
beneinander. Beide Schauspieler 
zeigen hier wohl jeweils die beste 
Leistung ihrer Karriere. Die düste- 
re Darbietung der Hauptdarsteller, 
die unter die Haut gehende Sound- 
kulisse und die atmosphärischen 
Schwarz-Weiß-Bilder sorgen dafür, 
dass man vom Geschehen auf dem 


gisseur des Horror- 


Bildschirm gefangen ist. Eggers ar- 
beitet mal mehr, mal weniger subtil 
mit viel Symbolik, die viele Interpre- 
tationen zulásst; auf der offensicht- 
lichen erzáhlerischen Ebene ist 
Der Leuchtturm aber ein bisschen 
dünn. Hier hatte The Witch mehr 
Zu bieten. Filmkunstfreunde und 
alle, die vom Mainstream-Kino ent- 
táuscht sind, werden diesen Film 
dennoch in vollen Zügen genießen. 


CHRISTIAN DÖRRE 
Laufzeit ca. 109 Min. 
Extras Kommentar, 


unveröffentlichte Szenen etc. 


Testurteil 


Ihe Mandalorian 


Wer hätte das gedacht, Star Wars und Disney passen ja doch zusammen. 


SERIE | Nach dem Ende des Impe- 
riums gelten andere Machtverhält- 
nisse, doch trotz der neuen Repu- 
blik gibt es natürlich immer noch 
genügend schmutzige Geschäfte in 
den äußersten Winkeln der Galaxis. 
Ein Mann, der diese Geschäfte er- 
ledigt, ist der Mandalorianer (Pedro 
Pascal, bekannt aus Narcos und als 
Oberyn Martell aus Game of Thro- 
nes). Solange die Kohle stimmt, 
führt der Kopfgeldjäger jeden Auf- 
trag aus. Bald schon entdeckt der 
wortkarge Kämpfer jedoch ein Ge- 
heimnis, das ihn nicht nur seinen 
Beruf, sondern auch die Loyalität 
zu seiner Gilde infrage stellen lässt. 
Autor, Produzent und Regisseur 


www.playvier.de 


Jon Favreau beweist mit der acht 
Folgen umfassenden Exklusivse- 
rie für den neuen Streaming-Ser- 
vice Disney+, dass Star Wars und 
der Micky-Maus-Konzern doch zu- 
sammenpassen, sofern der Macher 
hinter dem Produkt eine klare Idee 
hat und diese konsequent umsetzt. 
The Mandalorian verzichtet auf 
CGI-Bombast und pseudotiefgrün- 
diges Gelaber der letzten sechs 
Star-Wars-Episoden. Dafür gibt es 
einprágsame Charaktere, toll ge- 
filmte Action mit praktischen Effek- 
ten und ein Flair, das wohlig an die 
Urtrilogie erinnert, ohne einem ge- 
wollte Nostalgie ins Gesicht zu drü- 
cken. The Mandalorian ist erzäh- 
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lerisch ein wenig flach, aber echt 
gute Unterhaltung. 


CHRISTIAN DÖRRE 


STAR. WARS 


THE 


MANDALORIAN 


Laufzeit ca. 315 Min. 
Folgen 8 
Läuft auf Disney+ 


Testurteil 
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Paradise Lost 
— Obsidian 


Drei Jahre nach Medusa kehren Paradise Lost 
mit einer weiteren Doom-Großtat zurück. 


MUSIK | Zu sagen, Paradise Lost 
hátten eine bewegte Karriere hinter 
sich, wäre wohl untertrieben. Ange- 
fangen haben die Briten 1988 mit 
Death-Doom-Metal, schwenkten 
dann auf Gothic Metal um, nahmen 
kurz vor der Jahrtausendwende eine 
vermehrt elektronische Depeche- 
Mode-Phase mit, nur um sich mit 
den letzten beiden Alben wieder 
dem Sound der Anfangsjahre zuzu- 
wenden. Auch auf Obsidian bleibt 
dies die Marschrichtung, es gibt je- 
doch einen Grund, warum der Ex- 
kurs in die Bandgeschichte sinnvoll 


war: Obsidian prásentiert sich viel- 
schichtiger und abwechslungsrei- 
cher als die Vorgänger. Zwar domi- 
nieren immer noch doomige Songs 
die Platte, mal mit Death-Schlag- 
seite wie etwa „Darker Thoughts", 
mal langsam stampfend wie „Ra- 
venghast". Doch gleichzeitig bauen 
Paradise Lost wieder einige Gothic- 
Elemente in ihre Songs ein, etwa die 
Chöre in „Forsaken“. Der dritte Song 
„Ghosts“ geht sogar in seiner Gänze 
als Gothic-Song durch, Frontmann 
Nick Holmes zeigt hier mit seinem 
tiefen Gesang eine weitere Facette 
seines Kónnens, im Rest der Songs 
singt er wie gewohnt wahlweise nor- 
mal oder growlt fies vor sich hin. 
Durch diese Dynamik bleibt das Al- 
bum von vorne bis hinten spannend 
und Gitarrist Greg Mackintosh be- 
weist einmal mehr, dass er zu den 
besten Songwritern im Metal zählt. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Label Nuclear Blast 
Genre Death/Doom Metal 
vó 15. Mai 2020 


Großkatzen 
und Ihre Raubtiere 


Doofer deutscher Titel, aber umso bessere 
Crime-Doku — sofort gucken! 


DOKU-SERIE | Allzu oft stellen 
wir euch an dieser Stelle ja keine 
Streaming-Serien vor — die müssen 
dann schon echt etwas Besonderes 
sein, wie etwa The Mandalorian auf 
der vorigen Seite. Oder eben Groß- 
katzen und ihre Raubtiere — im Ori- 
ginal Tiger King — auf Netflix. Die 
True-Crime-Doku behandelt vor- 
dergründig den Konflikt zweier kon- 
kurrierender Privatzoo-Besitzer in 
den USA. Der extrovertierte, ho- 
mosexuelle Cowboy-Redneck Joe 
Exotic auf der einen, die selbst er- 
nannte Tierschützerin Carole Bas- 
kin auf der anderen Seite, beide 
mit eigenem Zoo samt Tigern, Lö- 
wen und Co. — Baskin ist der Mei- 
nung, dass Exotic die Tiere ausbeu- 
tet (was er auch tut), wo der große 
Unterschied zu ihr selbst ist, bleibt 
aber unklar. Was die Reihe auf der 
Basis dieses relativ unspektakulä- 
ren — so unspektakulär Tiger-Pri- 
vatzoos denn sein können — Grund- 
konflikts aber innerhalb von sieben 
Folgen an skurrilen Charakteren, 
Anschuldigungen, Enthüllungen, 
Verbrechen und Wendungen bietet, 


THE WILDEST ГИ 
тб! NEVER RELIEVE 


TIGER KING 


spottet jeder Beschreibung. Diese 
Achterbahn des völligen Wahnsinns 
muss jeder einmal gefahren sein. 
Die aufgrund des Erfolgs nachge- 
schobene achte Episode mit Inter- 
views hätte man sich aber sparen 


können. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 310 Minuten 
Folgen 7 (bald 8) 
Läuft auf Netflix 


Testurteil 


Jay & Silent Bob Reboot 


Ja, Kevin Smith macht immer noch Filme, was aber nicht heißt, dass man sie sich anschauen sollte. 


BLU-RAY | Mitte der 90er bis An- 
fang der 2000er galt Kevin Smith 
mit seinen wilden Filmen voller 
Schimpfwörter und Popkultur-An- 
spielungen als einer der Aufstei- 
ger Hollywoods. Clerks, Mallrats, 
Chasing Amy, Dogma und sogar 
die Anarcho-Komödie Jay & Silent 
Bob schlagen zurück sind Kult. Da- 
nach folgten jedoch Flops wie Jer- 
sey Girl, Cop Out, Tusk oder Yoga 
Hosers. Kevin Smith galt nun nur 
noch als lustiger Typ mit viel zu gro- 
Ben Shorts, der furchtbare Filme 
dreht, in denen er den Zuschau- 
ern auch noch seine untalentierte 
Tochter als Darstellerin aufs Auge 
drücken möchte (schöne Grüße an 
Til Schweiger!). Kein Wunder also, 


dass Kevin Smith sich nun auf ei- 
nen Erfolg seiner Vergangenheit 
berufen möchte. Jay & Silent Bob 
Reboot soll gleichermaßen eine 
Fortsetzung der Kiffer-Comedy von 
2001, ein Neustart der Filmkarrie- 
re von Kevin Smith und eine Paro- 
die auf Hollywoods unkreativen Re- 
boot-Wahn sein, der Film scheitert 
jedoch an jedem dieser Ansprüche. 
Jason Mewes und Kevin Smith wir- 
ken in den Rollen nur noch peinlich, 
das Drehbuch ist schlecht, die Co- 
medy-Szenen sind selten lustig und 
natürlich spielt Tóchterchen Har- 
ley Quinn Smith eine der Haupt- 
rollen. Darauf wird zwar metamá- 
Big Bezug genommen, aber blód 
bleibt blód, auch wenn man selbst 


erwáhnt, dass es blód ist. Im Film 
selbst geht es darum, dass der Film 
Bluntman & Chronic ein Reboot be- 
kommen soll. Jay und Silent Bob 
sind davon natürlich gar nicht be- 
geistert, schlieBlich basieren die Fi- 
guren auf ihnen. Als sie dann auch 
noch hóren, dass Kevin Smith bei 
dem Streifen Regie führen soll (ja, 
wirklich), brechen sie auf, um den 
Film zu verhindern. Unterwegs tref- 
fen die beiden Chaoten dann auch 
noch auf allerhand seltsame Leute, 
den Ku-Klux-Klan und Jays Tochter. 
Fans des ersten Teils werden bei ei- 
nigen wenigen Szenen und ein paar 
Gastauftritten schmunzeln, alle an- 
deren sollten lieber Abstand halten. 

CHRISTIAN DÖRRE 


Laufzeit ca. 105 Min. 
Extras Verpatzte Szenen, 
Interviews, Hair Reel 
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Als PC Games Hardware-Forenmitglied kannst 
du jetzt Deals auf unseren Webseiten veróffent- 
lichen und mit der PCGH-Community und deinen 
Freunden teilen. Deine Mühe ist nicht ganz um- 
sonst, denn mit einigen Shops kannst du sogar 
Geld verdienen, wenn andere User Produkte über 
deine Affiliate-Links kaufen. Außerdem kannst du 
durch das Einreichen von Deals viele Trophäen 
und Belohnungen erhalten. 


Du bist schon eingeloggt 
at sirun Dial postes. D 
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> Deal zur Prüfung einreichen 
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COMMUNITY DEHUS 


Schnäppchenführer 


Hier findest du Angebote, die von der PCGH-Community eingereicht 
wurden. Mit einigen Deals verdienen User sogar Geld. 
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Abgelaufery Desis ausblenden Ale 


MSI Optix MAG272CQR Gaming-Monitor diese Woche für 399€ 
Gon м Spring Sale bei Gamesplanet bis 20.04. 
amazon 


Xbox Game Pass Ultimate 6 Monate 


————— 
———— 


ausblick play 
ee = 


Maneater. 


uon $ Fro. 4 


[Zum Red mU. uss war das Fernost-Abenteuer noch nicht verschoben, also ch wirauf ein paar neue Infos! 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Fressen oder gefressen werden? Ersteres! 
ө; a 


Streets Sf Rage. 4 


Wir prügeln uns durch den Test zum Brawler. 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


genau? 


Was ist eigentlich Tsushima 


a) Eine japanische Insel 
b) Ein japanischer Dolch 
c) Japanisch für „Rache“ 


Was für einen Hai spielt man 
in Maneater? 


a) Bullenhai 
b) Weißer Hai 
c) Osterhai 


Wie heißt einer der Protago- 
nisten der Streets-of-Rage- 
Reihe? 


a) Alex Steel 
b) Axel Stone 
c) Adam Bomb 
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+ Tipps auf 10 Seiten 
y^ RS * Der komplette Guide mit allen Arten: 
i Р 3 Ze 0 fangt ihr alle Insekten und Fische! 
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BREATH OF 2 * Drei Wege, um schnell reich zu werden! 
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